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SPIELANLEITUNG 





WAS BISHER GESCHAH... 

In Wing Commander kämpften Sie zusammen mit den anderen Sternenjägerpiloten der TCS Tiger's Claw gegen 
eine Übermacht und führten die Konföderation im Vega Sektor zum Sieg über das Imperium der Kilrathi. 

Als nächstes wurde die Tiger’s Claw, im Verlauf der Wing Commander The Secret Missions, unverzüglich zum 
Deneb Sektor befohlen, wo Streitkräfte der Kilrathi die Goddard Kolonie angriffen. Bevor allerdings die Tiger's 
Claw den Kampf aufnehmen konnte, zerstörte der Feind die Kolonie mit einer verheerenden Geheimwaffe. Sie 
und Ihre Kameraden ließen sich auf ein tödliches Versteckspiel mit der Flotte der Kilrathi ein. Zu guter Letzt 
wurde die Geheimwaffe zerstört... 

Dann, im Verlauf der Wing Commander The Secret Missions 2: Crusade, erklärten die Kilrathi einen heiligen 
Krieg. Eine riesige Flotte der Kilrathi nahm Kurs auf einen von friedfertigen, primitiven Bewohnern bevölkerten 
Planeten in einem abgelegenen Sternensystem. Nachdem ein Abtrünniger übergelaufen war, flogen Sie ein Schiff 
der Kilrathi in einer Reihe von “verdeckten” Missionen. Schließlich fanden Sie die geheime Ursache des heiligen 
Krieges heraus und retteten die Rasse der Firekkan. 

Es dauerte jedoch nicht lange, bis es zu einer erneuten Katastrophe kam. Während die Tiger's Claw einen 
Angriff auf K'tithrak Mang führte, begegneten Ihnen mehrere Jäger, die wie von Geisterhand verschwanden. 
Sogar der Radar konnte sie nicht mehr lokalisieren! Da Sie die Besatzung der Claw nicht mit etwas in Aufregung 
versetzen wollten, was Sie zunächst für eine Fehlfunktion des Radars hielten, nahmen Sie die Suche nach den 
mysteriösen Jägern auf. 

Durch diese Aktion verzögerte sich Ihre Rückkehr zur Claw. Währenddessen zerstörten die Jäger das 
chancenlose Trägerschiff. 

Nach Ihrer Landung auf der TCS Austin, mußten Sie erfahren, daß Sie der einzige Pilot waren, dem einer 
dieser “Tarnkappenjäger” begegnete. Zu allem Unglück verschwand auch noch der Flugrekorder unter 
ungeklärten Umständen. Vor einem Kriegsgericht beschuldigte man Sie des Hochverrats, ohne Ihren Berichten 
über die Tarnkappenjäger Glauben zu schenken. 

Aus Mangel an Beweisen blieb von der Anklage des Hochverrats nur eine Verurteilung wegen Fahrlässigkeit. 
Das änderte jedoch nichts daran, daß Sie bei bestimmten Flaggoffizieren, zu denen auch Admiral Tolwyn 
gehörte, in Ungnade gefallen waren. Ihre Karriere schien am Ende zu sein. 

Dennoch sind Sie weiterhin ein Pilot der Verteidigungskräfte der terranischen Konföderation. In Wing 
Commander II ist es Ihr erklärtes Ziel, die Kilrathi zu besiegen. Jede von Ihnen geflogene Mission (und ob Sie 
erfolgreich sind oder versagen) entscheidet mit darüber, ob es der Konföderation gelingt, die Kilrathi endgültig 
zu besiegen. Wing Commander II zeichnet eine Kampagne des Krieges nach. Special Operations 1 und 2 setzen die 
Geschichte fort. 








SPIELBEGINN 

Wenn Sie das Spiel beginnen, erscheint zunächst das Wing Commander II Logo, gefolgt vom Hauptmenü. Hier 
müssen Sie sich für ”Beginne neues Spiel ” oder "Führe altes Spiel fort” entscheiden. 

Falls Sie ein Neuling sind (oder wieder von vorne beginnen wollen), wählen Sie ”Beginne neues Spiel”. Sollten 
Sie bereits Wing Commander II gespielt haben und dort weitermachen wollen, wo Sie aufgehört hatten, 
entscheiden Sie sich für "Führe altes Spiel fort”. 

Bewegen Sie den Cursor mit Ihrem Joystick, der Maus, den Pfeiltasten oder dem Ziffernblock, bis er sich über 
Ihrer Wahl befindet. Der Zeiger wird zu einem Kreuz . Drücken Sie anschließend den ersten Joystickknopf , die 
linke Maustaste oder die Eingabetaste. 

Beginne neues Spiel. Wenn Sie ”Beginne neues Spiel” wählen, erscheint, sofern Sie ein oder beide Special 
Operations Szenarios installiert haben, ein Bildschirm mit der Frage, welche Kampagne Sie spielen wollen. 
Plazieren Sie den Cursor wie gewohnt über Ihrer Wahl und drücken Sie den ersten Joystickknopf, die linke 
Maustaste oder die Eingabetaste. 

Die Einleitung führt Sie in die aktuellen Geschehnisse im Universum von Wing Commander ein. 
Anschließend erscheint der Computer auf dem Bildschirm, der die Personaldatenbank der terranischen 
Verteidigungskräfte verwaltet. Folgen Sie den Anweisungen, indem Sie sich für ”(T)ransferiere eine alte 
Personalakte” oder ”(E)rzeuge eine neue Personalakte” entscheiden. 


Hauptperson transferieren 

Wenn Sie sich entschließen, eine Hauptperson aus einem anderen Wing Commander Spiel zu übernehmen, 
werden Sie nach dem Laufwerk und Pfadnamen gefragt, wo das Spiel zu finden ist. Wurde Wing Commander 
ursprünglich im Verzeichnis C:\WING installiert, würden sie Folgendes eingeben: 

C:\WING\GAMEDAT 
Sofern das Programm Ihre gespeicherten Spielstände gefunden hat, präsentiert es Ihnen eine Liste der 
Pesonendateien, die Sie übertragen können. 

Heben Sie die Hauptfigur hervor, die sie verwenden wollen, und drücken Sie den ersten Joystickknopf, die 
linke Maustaste oder die Eingabetaste, um Ihre Wahl zu bestätigen. Sie werden daraufhin aufgefordert, Ihren 
Vornamen einzugeben. Die anderen Daten—Nachname, Spitzname , Anzahl der Einsätze und Abschüsse — 
werden aus der alten Spielstanddatei eingelesen. 

Besondere Anmerkung für alle Benutzer der Wing Commander I CD-ROM: Aufgrund der Länge des Directory- 
Names, der bei der Wing Commander ICD-ROM Version verwendet wird, müssen Sie Ihre abgespeicherten 
Spielstanddateien in das Grundverzeichnis Ihrer Festplatte kopieren. Geben Sie dazu Folgendes ein: 

COPY C:\ORIGIN\WINGCMDR\GAMEDAT\*.WLD C:\ 

Dieser Befehl kopiert Ihre von Wing Commander erstellten Spielstanddateien in das Grundverzeichnis Ihrer 
Festplatte. Falls Sie ein anderes Laufwerk als C verwenden wollen, setzen Sie dessen Buchstaben an Stelle von 
”C” im obigen Befehl. Wenn die Option aus Wing Commander II zum Transferieren einer Person Sie nun fragt, wo 
Sie Wing Commander installiert haben, müssen Sie C:\ eingeben. 


Neue Hauptperson erstellen 


Wenn Sie eine neue Hauptperson erstellen wollen, werden Sie nach Ihrem Vor- und Nachnamen sowie dem 
gewünschten Spitznamen gefragt. Die Namen dürfen höchstens 12 Buchstaben lang sein. Seien Sie vorsichtig, 
wenn Sie Ihre Eingabe machen—sobald Sie die Eingabetaste gedrückt haben, können Sie keine Korrekturen 
mehr vornehmen. Um einen Namen zu ändern, müssen Sie eine weiter Hauptperson erstellen. Nachdem Sie alle 
Informationen eingegeben haben, bewegen Sie den Cursor vom Bildschirmterminal weg und drücken Sie die 
erste/linke Taste oder die Eingabetaste, um weiterzukommen. 


Altes Spiel fortführen 


Wenn Sie "Führe altes Spiel fort” auf dem Hauptbildschirm auswählen, überspringen Sie das 
Computerterminal und gehen direkt zu den Unterkünften oder dem Bereitschaftsraum (Genaueres 
entnehmen Sie bitte dem Kapitel Interaktive Sequenzen zwischen den Flügen auf Seite 4). 
Anmerkung. In Wing Commander II ist es nicht unbedingt erforderlich, daß Sie Ihren Spielstand 
abspeichern. Während des Spiels wir automatisch zwischengespeichert. Sofern Sie eine Zeitlang 
gespielt haben, landen Sie mit "Führe altes Spiel fort” in der Unterkunft zu einem Zeitpunkt 
unmittelbar nach der letzten animierten Sequenz (sofern Sie Ihr Spiel direkt danach beendet hatten), 
oder vor einer Kampfmission (wenn Sie während eines Einsatzes abgebrochen hatten). 

Eine Kampagne in Wing Commander II kann auf unterschiedliche Art verlaufen, so daß es oft hilfreich 
ist, mehrere Spielstände abzuspeichern. Daher werden Sie wahrscheinlich des öfteren Ihr Spiel von 
Hand abspeichern wollen. Nähere Informationen zum Abspeichern von Spielständen finden Sie unter 
Computerkonsole auf Seite 4. 


DIE ÜBERGÄNGE ZWISCHEN MISSIONEN 

Zwischen den Einsätzen wählen Sie Spielfunktionen aus, indem Sie mit einem Joystick, einer Maus 
oder den Pfeiltasten den Cursor über den Bildschirm bewegen. Während Sie den Cursor bewegen, 
ändert er seine Form und Farbe. Dadurch wird angezeigt, ob eine Funktion an einem bestimmten Punkt 
abrufbar ist. 

Ein Pfeil bedeutet, daß dem Bereich unter dem Cursor keine Spielfunktion zugeordnet ist. 

Ein Kreuz zeigt an, daß der Bereich unter dem Cursor eine Spielfunktion steuert. (Die genaue 
Funktion eines Bereiches wird als Text am unteren Rand des Bildschirms angezeigt.) Um eine Funktion 
zu aktivieren, drücken Sie den ersten Joystickknopf, die linke Maustaste oder die Eingabetaste. 
Anmerkung: Auf der Tastatur verdoppelt gleichzeitiges Drücken der SHIFT- mit einer Pfeiltaste die 
Geschwindigkeit des Cursors. Um die Geschwindigkeit dauerhaft zu erhöhen, drücken Sie + auf dem 
Ziffernblock, bis der Zeiger sich schnell genug bewegt. Zur Verlangsamung drücken Sie - auf dem 
Ziffernblock. 
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Sollten Sie jemals einen Fehler machen oder sich etwas anders überlegen, hebt Esc die meisten Aktionen 
auf und bringt Sie zum vorherigen Menü zurück. 


Interaktive Sequenzen zwischen den Flügen 


Zu verschiedenen Gelegenheiten im Spiel finden Sie sich in einem Raum wieder, wo Sie außer Ihren 
Spielstand abzuspeichern noch mehr erledigen können. Je nachdem, an welchem Punkt der Handlung Sie 
angelangt sind, handelt es sich dabei entweder um eine Unterkunft oder einen Bereitschaftsraum für Piloten. Jede 
Aktionsmöglichkeit in diesen Räumen wird durch einen Teil der Ausstattung symbolisiert. Indem Sie den Cursor 
auf einen solchen Bereich bewegen, erhalten Sie eine Beschreibung seiner Funktion am unteren Rand des 
Bildschirms. Bewegen Sie den Zeiger über einen Bereich und wählen Sie die entsprechende Funktion wie bereits 
beschrieben aus. Zu den aktiven Bereichen gehören: 

Tür zum Hangar. Durch diese Tür gelangen Sie zur nächsten Einsatzbesprechung. Sollte diese Tür 
geschlossen sein, so gibt es noch eine animierte Sequenz vor der nächsten Mission, die Sie noch nicht 
aufgerufen haben. Wenn Sie die geschlossene Tür auswählen, verpassen Sie eventuell einen Teil der 
Rahmenhandlung. Bei geöffneter Tür wurde die Handlung zum gegenwärtigen Zeitpunkt vollständig 
gezeigt. Es ist also an der Zeit, auf die offene Tür zu klicken und einen Auftrag auszuführen. 
Unterkunftstür. Diese Tür bringt Sie zur nächsten Animation, mit der die nachfolgende Mission 
eingeleitet wird. Solche Sequenzen führen die Handlung fort und geben Ihnen Aufschluß darüber, ob 
Sie erfolgreich waren oder die Kilrathi im Vorteil sind. Falls diese Tür geschlossen ist, haben Sie bereits 
alle Animationen gesehen, die Sie durch erneutes Anwählen der geschlossenen Tür noch einmal 
betrachten können. Bei geöffneter Tür gibt es noch weitere Handlungstränge zu sehen. Sie sollten also 
auf die geöffnete Tür klicken, um diese nicht zu verpassen. Wiederholtes Drücken der Leertaste läßt Sie 
die Animationen schneller durchlaufen. Mit Esc kehren Sie sofort zur Unterkunft oder dem 
Breitschaftsraum zurück (Wenn die Sprachausgabe eingeschaltet ist, sind die Leertaste und Esc 
deaktiviert). 

Luftschleuse. Wählen Sie diese Tür, sofern Sie Wing Commander II verlassen und zu DOS zurückkehren 
wollen. 


Computerkonsole 


Hier können Sie einen Spielstand abspeichern bzw. laden oder eine Personendatei löschen. Nur an 
dieser Stelle lassen sich Spielstände von Hand speichern, wodurch Sie in der Lage sind, Dateien 
mehrerer Personen aufzubewahren oder das Spiel an einem Punkt eigener Wahl wiederaufzunehmen. 

Sobald Sie die Computerkonsole aktivieren, sehen Sie ein Menü auf dem Computerschirm. Das 
Menü erlaubt es Ihnen, einen Spielstand mit (S)ave abzuspeichern, mit (L)oad zu laden oder mit 
(D)elete zu löschen. Bewegen Sie den Cursor auf die gewünschte Option, oder drücken Sie S, L oder D. 
(Um diesen Bildschirm jederzeit zu verlassen, drücken Sie Esc oder bedienen Sie die ON/OFF 
Schaltfläche auf dem Schirm.) Wenn Sie entweder Speichern, Laden oder Löschen gewählt haben, wird 
Ihnen eine durchnumerierte Liste aller Fächer zum Abspeichern von Spielständen angezeigt. Zu Beginn 
sind alle Plätze leer. 


Einen Spielstand abspeichern. Wenn Sie einen Spielstand abspeichern, legen Sie alle Daten im gewählten Fach ab 
und überschreiben damit alles, was an dieser Position zuvor gespeichert war. Rufen Sie wie oben beschrieben 
die Liste der Spielstände auf. Bewegen Sie den Cursor über eine leere Punktreihe oder eine Position, die Sie 
überschreiben wollen, und wählen Sie das Fach an. (Sie können ebenso ein Fach über die Tastatur bestimmen, 
indem sie die passende Nummer eingeben.) Nach Aufforderung schreiben Sie einen beliebigen Kommentar zu 
diesem Spielstand, der nicht länger als 32 Zeichen sein darf. Drücken Sie die Eingabetaste, um zum 
Computerschirm zurückzukehren. Esc bringt Sie zum Spiel zurück. 

Einen Spielstand laden. Ein geladener Spielstand stellt genau die Bedingungen wieder her, die beim Abspeichern 
bestanden. Um einen Spielstand zu laden, gehen Sie zur Liste der Speicherfächer und bewegen den Cursor auf die 
Position mit dem Spielstand, den Sie wiederherstellen wollen. Durch Drücken des ersten Joystickknopfs, der linken 
Maustaste oder der Eingabetaste bestätigen Sie Ihre Wahl. Mit der Eingabetaste kehren Sie zum Computerschirm 
und mit Esc zum Spiel zurück. 

Einen Spielstand löschen. Ein Fach freizumachen bedeutet, daß der darin gespeicherte Spielstand verlorengeht. Um 
einen Spielstand zu löschen, gehen Sie zu der Liste der Speicherfächer und bewegen Sie den Cursor auf die 
Position mit dem Spielstand, den Sie löschen wollen. Durch Drücken des ersten Joystickknopfs, der linken 
Maustaste oder der Eingabetaste bestätigen Sie Ihre Wahl. Mit der Eingabetaste kehren Sie zum Computerschirm 
und mit Esc zum Spiel zurück. 

Anmerkung. Beim Erstellen einer neuen Hauptperson oder Laden eines Spielstands, ersetzt Ihre Wahl den 
aktuellen Spielstand. Wenn Sie später an Ihre momentane Position zurückkehren wollen, speichern Sie erst Ihren 
aktuellen Spielstand ab, bevor Sie eine neue Hauptperson erstellen oder einen älteren Spielstand laden. 


Einsatzbesprechungen 

Unmittelbar vor jeder Mission werden Ihnen die Einsatzziele und die zur Verfügung stehende Ausrüstung 
mitgeteilt. Sie könne Informationen bei vielen Gelegenheiten sammeln: Während der organisierten Besprechungen, 
bei Gesprächen mit anderen vor dem Start oder sogar im All. 

Auf welchem Weg auch immer Sie Details über Ihren Auftrag herausbekommen, für gewöhnlich erfahren Sie 
Ihre Einsatzziele, die Navigationspunkte und Ihre Flügelpiloten (bestimmte Einsätze werden auch solo geflogen). 
Taktischer Rat: Verschwenden Sie nicht Ihre Zeit damit, die Einzelheiten Ihrer Navigationsroute aufzuschreiben— 
diese Informationen werden automatisch in Ihren Bordrechner geladen. 


IM COCKPIT 

Im Verlauf einer Kampagne in Wing Commander II werden Sie verschiedene Schiffstypen fliegen. Obwohl jedes 
Cockpit etwas anders arrangiert ist, verfügen alle über die grundsätzlich gleichen Monitore und liefern 
vergleichbare Informationen. Von jedem Cockpittyp gibt es ein Bild, um eine leichte Identifikation der 
Instrumente und Meßeinrichtungen zu ermöglichen. 


Cockpitscheibe 

Die Cockpitscheibe gewährt eine klare Sicht auf den Bereich des Weltalls direkt vor Ihnen. Ein grüner Kreis mit 
Zielkreuz zeigt an, wohin die Kanonen Ihres Schiffes gerade zielen. Eckige Klammern markieren die Position 
eines ins Visier genommenen Schiffes an. Feindliche Schiffe werden von roten, freundliche von blauen Klammern 
angezeigt. Sobald andere Schiffe mit Ihnen kommunizieren, werden Sie von weißen Klammern eingerahmt. 
Wenn ein Ziel erfaßt wurde (siehe Zieleinrichtung auf Seite 7), werden die Klammern zu einem vollen Rechteck. 


Radaranzeige 

Der in jedem Cockpit anzutreffende runde Schirm ist eine Radaranzeige. Der in sechs Abschnitte aufgeteilte 
Radar, zeigt an, wie weit Sie Ihr Schiff drehen müssen, um eine Ziel in den vorderen Sichtbereich zu bekommen. 
Radarkontakte werden als Punkte dargestellt. Ein Punkt im äußersten Ring repräsentiert eine Feind, der hinter 
Ihnen lauert. Der innere Kreis zeigt die Position von vor Ihnen befindlichen Gegnern an. Die vier mittleren 
Abschnitte geben Feinde an Ihren Längsseiten wieder. 

Über die Farbe läßt sich jeder Punkt identifizieren: Rot steht für einen feindlichen Jäger, Blau für einen 
verbündeten Jäger, Orange für ein gegnerisches Großschiff, Grau für ein befreundetes Großschiff, Weiß für Ihren 
Träger oder die Heimatbasis und Gelb für ein SOS-Signal (von einem Piloten, der sich mit dem Schleudersitz 
gerettet hat, einer Datenkapsel oder einer auf Sie gezielten feindlichen Rakete). In VGA-Grafikmodus signalisiert 
die Intensität des Punktes die Entfernung des Objektes: Je heller der Punkt ist, um so näher. 


Cockpit der Rapier 


Dauergeschwindigkeit Energie Blasterenergieanzeige Momentane Geschwindigkeit 
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Taktischer Rat: Wenn Sie auf ein Ziel zufliegen wollen, finden Sie den zugehörigen Punkt auf dem Radarschirm. 
Manövrieren Sie Ihr Schiff so, daß der Punkt sich im inneren Kreis der Anzeige befindet. Ein Punkt im Zentrum 


des Radars steht für ein Schiff, das Sie vor sich sehen können. 


Linkes VDU (Videoschirm) 

Auf dem linken VDU erkennen Sie die Konturen Ihres Jägers, wodurch Ihr aktueller Status dargestellt wird. 
Diese Anzeige besitzt zwei Modi, für Waffen oder andere Komponeten. 

Drücken von W oder G schaltet die Waffenanzeige ein. Der Text am oberen Rand der Anzeige teilt Ihnen mit, 
welche Kanonen und Waffensysteme aktiv sind. Die Grafik darunter zeigt die Anbringung der Waffen und wie 
viele noch unbeschädigt sind an. Wiederholtes Drücken von W schaltet durch sämtliche verfügbaren 
Waffensysteme (Raketen, Torpedos und/oder Ablenkungsbehälter). G (für ”guns”) geht alle verfügbaren 
Blasterkombinationen durch. Zu den auf einem Jäger installierten Blastern können Laser-, Massen-, Neutronen- 
und Partikelkanonen gehören. Zum Erzielen der maximalen Feuerkraft (und dem höchsten Energieverbrauch) 
dient die ”Full Guns” (Alle Kanonen) Option, die dafür sorgt, daß alle Kanonen eines Schiffes auf einmal 
abgefeuert werden. 

Für weitere Informationen zu Blastern und Waffensystemen schauen Sie unter Waffen auf Seite 10 nach. 

Wiederholtes Drücken von D schaltet durch die Schadensanzeigen. Die meisten unbeschädigten Systeme sind 
Grün dargestellt. Beschädigte Einheiten erscheinen in Rot mit einer Beschreibung des betroffenen Systems. 
Anmerkung: Das erste von Ihnen geflogene Schiff, eine Ferret, ist ein einfacher Patrouillenjäger, der kein 
linkes VDU besitzt. Daher haben die Tasten W, G und D keinen Effekt. 


Rechtes VDU 


Das rechte VDU wird als Zielanzeige-, Navigations- und Kommunikationsbildschirm genutzt. 
Zielanzeigeschirm. Drücken Sie die Taste T, um den Zielanzeigeschirm aufzurufen. Dort wird der momentane 
Status des anvisierten Zieles dargestellt. Dies geschieht automatisch, sobald Sie Ihre Kanonen abfeuern. 
Navigationsschirm. Drücken Sie N, falls Sie Navigationsinformationen benötigen und wissen wollen, wie weit es 
zum nächsten Nav-Punkt ist. 

Kommunikationsschirm. C ruft den Kommunikationsschirm auf. Dort werden nicht nur Gesprächsoptionen 
angezeigt, sondern, auf Computern mit ausreichend expanded memory (EMM oder Expansionsspeicher), auch 
hereinkommende Videoübertragungen von anderen Schiffen, die mit Ihnen Kontakt aufnehmen, wiedergegeben. 


Anmerkung: Das einzige zentrale VDU übernimmt die Funktionen des sonst rechts angebrachten Schirms. 
Wenn Sie mehr über die Funktionen des rechten VDU wissen wollen, lesen Sie weiter unten im Kapitel 
Flugsysteme nach. 


Panzerungs- und Schildanzeige 

Die Streifen auf diesem Bildschirm zeigen den Status der Panzerung und Schilde Ihres Schiffes an. Die Anzahl 
der Streifen nimmt ab, wenn Ihre Panzerung und die Schilde beschädigt werden. Die Schilde regenerieren sich, 
sofern der Schildgenerator nicht zerstört wurde. Sobald Treffer durch ein Schild gehen, muß die Panzerung 
Schäden einstecken. Die Panzerung wird nicht erneuert. 


Treibstoffanzeige 

Dieser Balken zeigt an, wieviel Treibstoff Sie noch haben. Er wird kürzer, wenn Sie Treibstoff verbrauchen. Die 
Nachbrenner sorgen zwar für eine enorme Geschwindigkeit, sie verbrauchen aber auch eine Unmenge an 
Treibstoff. Nutzen Sie sie also nur sparsam. Sobald Ihnen der Treibstoff ausgeht, fliegen Sie nur noch auf Reserve. 
Die Nachbrenner stehen dann so lange nicht mehr zur Verfügung, bis Sie auf der Basis nachgetankt haben. 


Geschwindigkeitsanzeige 

Es gibt zwei verschiedene Geschwindigkeitsanzeigen. "Set Speed” (Dauergeschwindigkeit) gibt die 
Geschwindigkeit an, die Ihr Jäger zu halten versucht (wie beim Tempomat eines Autos). ”KPS” zeigt Ihre 
aktuelle Geschwindigkeit in Kilometer/Sekunde an. 

Zum Steigern der Geschwindigkeit drücken Sie +, zur Reduktion -. 

Für einen abrupten Beschleunigungsschub, drücken Sie Tab oder zweimal kurz hintereinander den 
zweiten Joystickknopf bzw. die rechte Maustaste, um kurzzeitig die Nachbrenner zu zünden. Je länger Sie 
gedrückt halten, um so länger bleiben auch die Nachbrenner zugeschaltet. 

Taktischer Rat: Die sicherste Geschwindigkeit zur Durchquerung von Asteroidenfeldern liegt bei 250 kps. 


Blasteranzeige 

Diese Anzeige gibt den Energielevel der Speicher Ihrer Schiffskanonen an. Ständiger Gebrauch der Kanonen 
verbraucht die Energie. Sobald keine Energie mehr zur Verfügung steht, stellen Ihre Kanonen das Feuern ein, bis 
die Speicher zumindest teilweise wieder aufgeladen sind. Kanonen laden sich allmählich wieder auf (dieser 
Vorgang wird verlangsamt, wenn sich gleichzeitig die Schilde regenerieren.) 


Eject-Warnsignal 

Dieses Licht blinkt, sobald Ihr Schiff ernsthafte Schäden davongetragen hat. Wenn das Eject Warnsignal zu 
blinken beginnt, müssen Sie sich entscheiden, wie gefährlich die Situation ist, und ob Sie den Schleudersitz 
auslösen wollen. Sollten Sie sich für das Hinauskatapultieren entscheiden, drücken Sie Ctrl E. Anschließend 
werden Ihnen zwei Alternativen angeboten: "Mission wiederholen” oder ”Im Spiel fortfahren”. Sofern Sie sich für 
eine Wiederholung der Mission entschieden haben, beginnen Sie erneut an einem Punkt direkt nach dem Start. 
Wenn Sie die Geschichte fortsetzen wollen, finden Sie sich bei einer Nachbesprechung wieder (während der Sie 
Ihr vorgesetzter Offizier unter Umständen zur Schnecke macht, weil Sie der Konföderation einen Sternenjäger 
gekostet haben), doch Sie leben wenigstens weiter, um erneut in den Kampf zu starten. 
Taktischer Rat: Unter bestimmten Umständen, wenn Sie und Ihr Trägerschiff sich beispielsweise weit hinter den 
‚feindlichen Linien befinden, verhindern die Feindaktivitäten eine Rettungsaktion. Wenn dies der Fall ist, erweist sich das 
Hinauskatapultieren als schwerer Fehler! Sie werden im Verlauf der Einsatzbesprechung gewarnt, falls es zu gefährlich 
ist, während der folgenden Mission den Schleudersitz auszulösen. 


FLUGSYSTEME 


Zieleinrichtung 


Der Zielbildschirm (aktiviert durch T) zeigt die Konturen des gerade anvisierten Schiffes und den Grad seiner 
Beschädigung. 

Wenn die Zieleinrichtung in Betrieb ist, wird ein feindliches Schiff in Ihrem Sichtbereich automatisch als Ziel 
erkannt. Eckige Klammern rahmen das gegnerische Schiff ein. Sie können immer nur einen Gegner auf einmal 
anvisieren. Normalerweise verlieren Sie den Kontakt zu einem Schiff, das aus Ihrem Blickfeld verschwindet. 
Wenn Sie ein Ziel auch dann noch weiterverfolgen wollen, sobald es nicht mehr zu sehen ist, drücken SieL um 
das Ziel zu arretieren, während es sich im Sichtbereich befindet. Ein erfaßtes Ziel wird im Unterschied zu den 
offenen Klammern durch ein vollständiges Rechteck markiert. 


Cockpit der Sabre 


Momentane Geschwindigkeit Eject-Warnsignal Radarschirm Eject Warnsignal Autopilot 






Dauergeschwindigkeit 


Linkes VDU Rechtes VDU 


Schilde und Panzerung Blasteranzeige Treibstoff 


Sie müssen ein Ziel erfaßt haben, um das LT.T.S. (Improved Target Tracking System-Verbessertes 
Zielverfolgungssystem) benutzen oder ein Torpedo abfeuern zu können. (Für genauere Informationen 
schauen Sie unter Verbessertes Zielverfolgungssystem auf Seite 12 oder Torpedos auf Seite 11 nach.) 
Taktischer Rat: Wenn Sie gerade einen Feind während eines Kampfes mit vielen Gegnern ausgeschaltet haben und sich nicht 
vom Geschehen durch einen Blick auf den Radar ablenken lassen wollen, lassen Sie Ihren Jäger um die eigene Achse rotieren 
oder fliegen Sie eine enge Kurve. Aus den Augenwinkeln können Sie erkennen, wenn das rechte VDU von der normalen zur 
Zieldarstellung wechselt. Selbst wenn sich das nächste Ziel gerade noch außerhalb des Blickfeldes befindet (links, rechts, über 
oder unterhalb Ihres momentanten Sichtbereiches), erscheint die Zieldarstellung, womit Sie wissen, daß Sie auf einen Gegner 
zusteuern. 


Navigationssystem 


Wenn Sie N drücken, um in den Navigationsmodus zu schalten, zeigt Ihnen der Schirm Ihren gegenwärtig 
ausgewählten Navigationspunkt und die bis dorthin noch zu überbrückende Entfernung. Drücken Sie N ein 
weiteres Mal, wird eine den ganzen Bildschirm ausfüllende Naviagtionskarte aufgerufen, die Sie dann in Ruhe 
studieren können, während das Spiel angehalten wird. 

Jede von Ihnen geflogene Mission setzt sich aus mehreren Einzelaufgaben an verschiedenen Einsatzorten 
zusammen. Mit der Tastatur, einem Joystick oder einer Maus bewegen Sie den Cursor auf einen beliebigen 
Navigationspunkt Ihrer aktuellen Mission. Wenn Sie auf etwas zeigen, wird es hell hervorgehoben und zugehörige 
Erläuterungen erscheinen auf der rechten Kartenseite. Sie können ebenfalls durch wiederholtes Drücken von N 
durch alle Navigationspunkte (und die entsprechenden Informationen) wandern. Mit der Eingabetaste verlassen 
Sie den Naviagtionsmodus und kehren zum Cockpit zurück. 

Der letze von Ihnen hervorgehobene Naviagtionspunkt wird zu Ihrem neuen Ziel. Sobald Sie einen 
Bestimmungsort erreichen, wählt der Naviagtionscomputer automatisch den als nächstes vorgesehenen 
Zielpunkt. Es bleibt Ihnen überlassen, ob Sie manuell oder per Autopilot dorthin fliegen (sehen Sie weiter 
unten unter Autopilot nach). 

Taktischer Rat: Die Karte ist nur zweidimensional. Daher kann es vorkommen, daß Ihr Schiff sich genau an einem 
Naviagtionspunkt zu befinden scheint, obwohl Ihre Systeme eine Distanz von tausenden Kilometern errechnen. Sie 
befinden sich also in großer Entfernung "über” oder "unter” dem Naviagtionspunkt. 


Autopilot 

Im Navigationsmodus erscheint ein weißes Kreuz auf dem Radarschirm und dem HUD (Heads-Up Display - 
Frontscheibenanzeige). Beide Kreuze zeigen die Richtung des gerade angewählten Navigationspunktes bezogen 
auf Ihren Sternenjäger an. Um dorthin zu gelangen, zentrieren Sie das Kreuze einer der beiden Anzeigen, 
wodurch die andere automatisch mitzentriert wird. Wenn Sie diese Ausrichtung beibehalten, erreichen Sie über 
kurz oder lang Ihr Ziel. 


In der Praxis werden Sie die Flüge abkürzen wollen, indem Sie den Autopilot einschalten. Sofern es keine 
Hindernisse (feindliche Schiffe, Asteroiden oder Minen) im Nahbereich gibt, leuchtet das Autopilotlicht (auf dem 
”auto” steht). Mit A aktivieren Sie den Autopilot. Ihr Schiff, der Flügelpilot und sämtliche eskortierten Schiffe 
formieren sich und fliegen automatisch im Gruppenverband zum nächsten Navigationspunkt. 

Der Autopilot schaltet sich selbständig einige tausend Meter vor dem Ziel ab. Er bricht ebenfalls ab, wenn 
feindliche Schiffe oder andere Gefahren (Asteroiden usw.) auftauchen und überläßt es Ihnen, mit der Situation 
fertigzuwerden. 


Kommunikationssystem 


Mit C aktivieren Sie den Kommunikationsschirm, der Ihnen eine durchnumerierte Liste möglicher 
Nachrichtenempfänger präsentiert. 

Wählen Sie den gewünschten Empfänger durch Drücken der entsprechenden Zifferntaste. Daraufhin 
erscheint ein weiteres Menü mit ebenfalls durchnumerierten Botschaften, die Sie an die betreffende 
Person schicken können. Senden Sie Ihre Wahl mit der passenden Zifferntaste. 

Das Kommunikationssystem überprüft Ihre gegenwärtige Situation und entscheidet danach, mit 
wem Sie Kontakt aufnehmen und welche Nachrichten Sie übertragen können. Falls es nur einen Piloten 
als Empfänger gibt, erscheint kein Menü und die Botschaft wird direkt weitergegeben. 

Wenn andere Piloten Ihnen eine Nachricht übermitteln, wird Ihr Schiff von einem weißen Rechteck umrahmt. 
Ihre Botschaft erscheint am oberen Bildschirmrand, es sei denn, Sie besitzen eine von Wing Commander II 
unterstützte, digitale Soundkarte und haben das Speech Accessory Pack installiert. In dem Fall werden Sie die 
Nachrichten sogar hören können. 

Zum Abschalten des Kommunikationssystems drücken Sie C oder Esc. 

Taktischer Rat: Die gebräuchlichsten Nachrichten können direkt, unter Umgehung des Kommunikationsmodus, 
gesendet werden. Dazu müssen nur gleichzeitig a und eine Buchstabentaste gedrückt werden. Die möglichen 
Kombinationen werden nachstehend aufgelistet. 

Befehle an Flügelpiloten. Flügelpiloten parieren bisweilen nicht. Sie können ihnen folgende Befehle erteilen: 

e Break and Attack (Frei Angreifen) (Alt B). Der Befehl, die Formation zu verlassen und feindliche Kampfflieger im 
Umkreis von 12.000 Metern anzugreifen. Ihr Flügelpilot wird ein Großschiff erst dann angreifen, wenn Sie es tun 
(siehe auch "Mein Ziel Angreifen”). 

e Keep Formation (In Formation!) (Alt F). Verweigert die Bitte eines Flügelpiloten, auszuscheren und auf eigene 
Faust in den Kampf einzugreifen. Damit werden natürlich nur in einer Formation fliegende Piloten angesprochen 
® Form on My Wing (An Meine Seite) (auch Alt F). Befiehlt Ihrem Flügelpiloten, mit Ihnen zu einer Formation 
aufzuschließen. Nur Piloten, die sich losgelöst haben, um zu kämpfen oder zur Basis zurückzukehren, werden 
damit angesprochen. 

e Return to Base (Zurück zur Basis) (keine Tastenkombination). Der Befehl an einen Flügelpiloten, unverzüglich 
zur Basis zurückzukehren. Wenn er diese Anweisung befolgt, steht Ihnen dieser Pilot im weiteren Verlauf Ihrer 
Mission nicht mehr zur Seite. 

e Help Me Out Here (Hilf Mir Hier) (Alt H). Befehl an einen Flügelpiloten, den Feind anzugreifen, der Sie attackiert. 
e Attack my Target (Greif Mein Ziel An) (Alt A). Befiehlt einem Flügelpiloten, den Gegner anzugreifen, den Sie 
gerade im Visier haben. Nur nach dieser Anweisung wird Ihr Flügelpilot ein feindliches Großschiff angreifen. 
Denken Sie jedoch daran, daß bestimmte Großschiffe nur mit Torpedos verwundbar sind. Falls Ihr Flügelpilot 
nicht in der Lage ist, ein Ziel wirkungsvoll zu treffen, verweigert er diesen Befehl. 

e Keep Radio Silence (Funkstille) (keine Tastenkombination). Der Flügelpilot wird angewiesen, keine Nachrichten 
zu übertragen, bis Sie das Funkverbot mit "Freies Funken” zurücknehmen. 

e Broadcast Freely (Freies Funken) (keine Tastenkombination). Erlaubt es Ihrem Flügelpiloten, mit Ihnen Kontakt 
aufzunehmen und hebt den Befehl ”Keep Radio Silence” (Funkstille Bewahren) auf. 

e Damage Report (Schadensbericht) (Alt D). Sofern möglich, übermittelt Ihr Flügelpilot Ihnen eine 
Schadensanzeige seines Schiffes, die auf dem rechten VDU wiedergegeben wird. Diese Anzeige bleibt 
eingeschaltet und wird laufend aktualisiert, bis Sie T oder N drücken, wodurch die Verbindung abbricht. 
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Den Gegner beschimpfen. Wenn Sie ein feindliches Schiff im Visier haben, können Sie über das 
Kommunikationssystem ein Menü von Beleidigungen aufrufen. Wählen Sie eine davon aus, und Ihr Gegner 
bekommt die Beschimpfung zu hören. Mit Alt T starten sie eine zufällig ausgewählte verbale Attacke. 
Taktischer Rat: Beleidigungen lenken bisweilen die Aufmerksamkeit der Gegner auf Sie und nehmen damit Schiffe aus der 
Schußlinie, die unter Ihrem Schutz stehen, oder retten eventuell einen Flügelpiloten, dessen Schiff beschädigt wurde. 


Waffen 

Je nachdem, welches Schiff Sie fliegen, sind Sie in der Lage, Blaster, Ablenkungsbehälter, Raketen und/oder 
Torpedos einzusetzen. Auf größeren Schiffen, wie der Broadsword und Sabre, können Sie zwischen der Sicht nach 
vorne sowie aus den Geschütztürmen an den Seiten und dem Heck wählen. Jeder Waffentyp dient einem 
bestimmten Zweck und wird dementsprechend auf eine etwas andere Art verwendet als die anderen. 
Blaster. Dies ist die Standardbewaffnung aller Raumschiffe. Zum Abfeuern der Blaster, visieren Sie Ihr Ziel mit 
dem grünen Kreuz an und drücken Sie den ersten Joystickknopf, die linke Maustaste oder die Leertaste. 
Ablenkungsbehälter. Mit W wählen Sie den Behälter aus. Drücken Sie die Eingabetaste oder beide 
Feuerknöpfe, um den Behälter auszulösen, als ob es sich dabei um eine Rakete handelt. Der Behälter 
bleibt hinter Ihrem Schiff zurück und lenkt alle auf Sie abgefeuerten Raketen auf sich. 
Taktischer Rat: Werfen Sie den Behälter in letzter Sekunde ab und zünden Sie Ihren Nachbrenner. Warten Sie nicht zu lange, 
oder Sie befinden sich dennoch im Explosionsradius der Raketen. Benutzen Sie den Ablenkungsbehälter zu Beginn eines 
großen Gefechtes, bei dem mehrere Raketen die Zielpeilung zu Ihnen aufgenommen haben—die Wirkung umfaßt alle 
‚feindliche Raketen zugleich! Sollte eine einzige Rakete auf Sie zusteuern, versuchen Sie besser, ein Ausweichmanöver zu 
‚fliegen oder den Treffer einzustecken, als einen Ihrer wertvollen Ablenkungsbehälter zu verschwenden. 
Raketen. Es gibt vier Raketentypen—ungelenkte, wärmesuchende, mit Bilderkennung und solche mit 
Freund /Feind-Unterscheidung (Dumb Fire, Heat Seeking, Image Recognition und Friend or Foe). Drücken Sie 
W, bis Sie das gewünschte Exemplar ausgewählt haben. Feuern Sie die Rakete ab, indem Sie beide Joystickknöpfe 
oder Maustasten auf einmal oder die Eingabetaste drücken. 
e Die ungelenkte Rakete feuern Sie ab, nachdem Sie Ihr Ziel per Augenmaß anvisiert haben. 


e Die wärmesuchende Rakete verfolgt automatisch ein Ziel, wenn Sie sich in dessen Rücken befinden. 
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Sobald eine Arretierung möglich ist, erscheint ein roter Kreis im Sichtfeld. Bringen Sie ihn in Übereinstimmung 
mit dem Ziel. Sobald der Kreis blinkt und ”Missile Locked” (Raketenziel erfaßt) auf dem rechten VDU erscheint, 
feuern Sie die Rakete ab. 

e Die Bilderkennungsrakete peilt automatisch Ziele an, die für ein paar Sekunden im Sichtbereich bleiben. Warten 
Sie mit dem Abfeuern, bis der rote Zielkreis blinkt. 

e Die Freund/Feind-Rakete wählt automatisch das nächste gegnerische Schiff. Nach dem Abschuß verfolgt Sie den 
nächsten Feind (oder ein nahes Schiff mit beschädigtem Kommunikationssystem!). 

Torpedos. Großschiffe sind mit speziellen Schilden ausgestattet, die von den Waffen, die Jäger für gewöhnlich mit 
sich führen, nicht zu durchdringen sind. Spezielle, Torpedos genannte Raketen sind nötig, um diese Schilde zu 
überwinden. 

Um einen Torpedo abzufeuern, drücken Sie W, bis sie ihn ausgewählt haben. Mit L visieren Sie das Zielschiff 
an. Wenn das Ziel für einen Torpedo geeignet ist, bewegt sich die Zielanzeige langsam auf das Objekt zu. Von jetzt 
an sollten Sie Ihr Schiff so ruhig wie möglich halten, bis die Zielerfassung beendet ist. Es gibt einen kleinen 
Spielraum, aber Sie sollten im großen und ganzen geradewegs auf das Ziel zusteuern— jede bedeutende 
Abweichung unterbricht die Zielerfassung, so daß Sie von neuem beginnen müssen. (Aus diesem Grund führen 
nur die Sabre und Broadsword als mit Geschütztürmen ausgestattete Schiffe Torpedos mit sich, obwohl jeder 
andere Jäger theoretisch in der Lage wäre, diesen Raketentyp einzusetzen.) 

Wenn der Zielvorgang beendet ist, beginnt das rote Zielkreuz zu blinken. Drücken Sie nun die Eingabetaste 
(oder beide Joystickknöpfe bzw. Maustasten), um den Torpedo abzufeuern. Ein einzelner Torpedo reicht in der 
Regel für einen Frachter oder eine Korvette, sofern ein Flakgeschütz des Zieles die herankommende Rakete nicht 
abschießt. Ein bis zwei Torpedos sind nötig, um durch die Panzerung der mächtigeren Großschiffe zu dringen, 
gefolgt von weiteren ein bis zwei Torpedos, die die nun ungeschützte Wand durchschlagen und dem Schiff den 
Todesstoß geben. 

Taktischer Rat: Sobald Sie einen Torpedoangriff starten, sollten Sie Ihre Dauergeschiwindigkeit reduzieren und zu den Türmen 
umschalten. Ihr Autopilot behält einen geraden Kurs bei und informiert Sie, wenn die Zielerfassung abgeschlossen ist. Wenn 
es einen feindlichen Begleitschutz gibt, sind Ihre einzige Verteidigung während des Torpedoangriffs die Türme. 


Türme (Broadsword, Sabre) 


Zwei der von Ihnen geflogenen Schiffe, die Broadsword und Sabre, haben mehrere Kanonenpositionen. Zusätzlich 
zu den nach vorne feuernden Standardkanonen besitzt die Sabre einen Turm im Heck. Die Broadsword hat sogar 
drei Türme (im Heck sowie links und rechts). 

Um zu einem Turm zu wechseln, benutzen Sie die Sichttasten (F2 - F4): 

F2) Wechselt zum linken Turm der Broadsword 
F3) Wechselt zum rechten Turm der Broadsword 
F4) Wechselt zum Turm im Heck der Broadsword 

In den Türmen können Sie die dort eingebauten Kanonen abfeuern oder den Traktorstrahl 
aktivieren. 

Blaster. Wenn Sie zu einem Turm wechseln, schaltet Ihr Schiff auf Autopilot und fliegt dabei so gradlinig wie 
möglich unter Umgehung von Schiffen und anderen Hindernissen. Der Joystick (oder die Maus oder die 
Tastatur) steuert nun die horizontale und vertikale Bewegung des Turms. Weiße Reichweitenmarkierungen auf 
dem Radarschirm des Turms zeigen die Grenzen der Turmbewegung an. Wenn sich eine weiße Linie in der Mitte 
des Radarschirms befindet, haben Sie den Turm in der jeweiligen Richtung bis zum Anschlag bewegt. 

Wie bei der Frontsicht, erscheint ein Zielkreuz in der Mitte des Sichtfeldes im Turm. Führen Sie es über Ihr Ziel 
und feuern Sie mit dem ersten Joystickknopf, der linken Maustaste oder der Leertaste. Während Sie feuern, gibt 
die Blasteranzeige die Energiereserven des Kanonenspeichers wieder. Sobald keine Energie mehr zur Verfügung 
steht, stellen Ihre Kanonen das Feuern ein, bis die Speicher zumindest teilweise wieder aufgeladen sind. 
Traktorstrahl. Außer mit der Standardbewaffnung sind die Türme der Broadsword und Sabre mit einer 
neuen Einrichtung ausgerüstet—einem Traktorstrahl. 

Manövrieren Sie zunächst in die Nähe des Ziels und gleichen Sie die Geschwindigkeit an. Wechseln Sie wie 
zuvor beschrieben zum hinteren Turm und drücken Sie G, um von der aktivierten Waffe zum Traktorstrahl zu 
schalten. Bringen Sie das Kreuz über Ihr Ziel und drücken Sie den Feuerknopf. Solange Sie das Ziel unter dem 
Fadenkreuz zentrieren, wird es immer näher an Ihr Schiff herangezogen. Wenn sich das Ziel zu weit vom 
Zentrum entfernt, geht der Kontakt verloren und der Strahl schaltet sich ab. 


Wenn das Objekt erst einmal nah genug an das Schiff herangebracht wurde, zeigt eine animierte Sequenz, wie 
es an Bord geholt wird. Sie kehren dann automatisch zum Cockpit zurück und übernehmen wieder die 
Steuerung Ihres Schiffes. 


Weitere Funktionen 


Verschiedene Kameraperspektiven. Zu Beginn jedes Fluges blicken Sie aus Ihrem Cockpit heraus nach vorne. Mit 
den Funktionstasten (! - () können Sie das Geschehen aus einer Vielzahl von Perspektiven betrachten: 
e F1 (Cockpitsicht). Läßt Sie von jeder anderen Perspektive zur Sicht nach vorne zurückkehren. 
e F2 (Links), F3 (Rechts), F4 (Hinten). Diese Ausblicke lassen Sie nach links, rechts und hinten sehen. Dies ist 
nützlich zum Beobachten eines Flügelpiloten und Aufspüren feindlicher Schiffe während eines Kampfes. 
e F5 (Schiffverfolgungssicht). Die imaginäre Kamera befindet sich direkt hinter Ihrem Schiff. Halten 
Sie F5 gedrückt, um zwischen einer näheren und einer weiter entfernten Position zu wechseln. Diese 
Perspektive eignet sich besonders gut beim Durchqueren von Asteroidenfeldern. 
e F6 (Kampfsicht). Zeigt ein gesamtes Gefecht aus großer Entfernung. 
« F7 (Taktische Sicht). Behält laufend Sie oder das von Ihnen anvisierte Schiff (oder die größte 
Bedrohung) im Blickfeld. 
e F8 (Raketenkamera). Zeigt den Flugverlauf einer Rakete aus deren Sicht. Wählen Sie diese Perspektive, 
und die Kamera begleitet die nächste von Ihnen abgefeuerte Rakete auf ihrem Weg zum Ziel. 
e F9 (Gegnersicht). Positioniert die Kamera hinter einem beliebigen, in der Nähe befindlichen Schiff. 
Wiederholtes Drücken von F9 wechselt zwischen den Schiffen. 
Verbessertes Zielverfolgungssystem. Mit dem Verbesserten Zielverfolgungssystem (LTTS. - Improved Target 
Tracking System) sind die meisten fortschrittlichen Jäger, wie die Epee und Sabre, ausgestattet. Das Verbesserte 
Zielverfolgungssystem berechnet den Vorhalt beim Anvisieren eines Zieles, wodurch die Trefferquote erhöht wird. 

Beim Erfassen eines Zieles mit LT.T.S., erscheint ein spezielles rotes Kreuz auf der Frontscheibe. Wenn es 
Ihnen gelingt, dieses Kreuz zwischen Ihrem üblichen Zielkreuz zu halten, treffen Sie mit größter 
Wahrscheinlichkeit Ihr Ziel, wenn der Gegner nicht außergewöhnlich schnell und ausweichend reagiert. 
Hyperraumsprung. Ein Hyperraumsprung ist die schnellste Art, von einem Ende des Universums zum anderen 
zu reisen. Von den Schiffen, ist nur der Bomber Broadsword in der Lage, einen solchen Sprung durchzuführen. 
Drücken Sie J an einem Sprungpunkt, und die Broadsword springt zu einem anderen Sprungpunkt. Dies 
funktioniert nur an einem Sprungpunkt, wobei das zugehörige Ziel immer vorherbestimmt ist. Bei der 
Einsatzbesprechung teilt Ihnen der ausführende Offizier mit, ob während Ihrer Mission Sprungpunkte in 
Reichweite sind, deren Position auf der Navigationskarte angezeigt werden. 
Pause. Sollten Sie zwischendurch vor lauter Action die Übersicht verlieren oder wagt es jemand, Sie bei Ihrem 
Einsatz zu unterbrechen, können Sie mit P das Spiel pausieren. Jeder weitere Tastendruck setzt das Spiel fort. 
Aufzeichnung. Während Sie sich im Cockpit Ihres Schiffes befinden, können Sie mit R jederzeit eine 
Wiederholung abrufen. Aufgezeichnet wird automatisch alles, vom Beginn eines Kampfes bis Sie den Bereich 
verlassen oder erneut R drücken. Sie können sich eine Aufzeichnung nur ein einziges Mal anschauen. 
Währenddessen wird das Spiel angehalten. Sobald Sie die Aufnahme gesehen haben, kehren Sie zum Spiel 
zurück. Erneutes Drücken von R wiederholt nur das Geschehen seit dem Ende der letzten Aufzeichnung. Ein 
Abspeichern der Aufnahmen ist nicht vorgesehen. 

Falls Sie eine Wiederholung abbrechen und zum Cockpit zurückkehren wollen, drücken Sie Esc. 

Je nachdem, unter welchen Umständen Sie die Aufzeichnung abrufen, können Sie alle Ihre Aktionen 
seit folgenden Zeitpunkten verfolgen: 

1) Der Anfang der Mission; 

2) Das letzte Mal, als Ihr Autopilot deaktiviert wurde; 

3) Die letzte Wiederholung. 

Im Wiederholungsmodus wird der aktuelle Einsatz eingefroren. Die Standardperspektive bei einer 
Wiederholung ist die Schiffsverfolgungssicht (%), Sie können allerdings zu den meisten anderen Blickwinkeln 
umschalten. Die Raketenkamera (F8) ist jedoch nicht verfügbar. 
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Anmerkung: Die Aufzeichnung benötigt Expansionsspeicher und erfolgt daher nicht auf solchen Systemen, 
bei denen die nötigen Softwaretreiber nicht installiert wurden und/oder ausreichend RAM-Speicher fehlt. 
Wenn Sie genauere Informationen benötigen, schauen Sie unter Speicherbenutzung in der Installations / 


Konfigurationsanleitung. 


STERBEN 

Wenn Sie im Verlauf einer Mission gestorben sind, bleiben Ihnen nur noch zwei Möglichkeiten: "Mission 
wiederholen” und ”Im Spiel fortfahren”. "Mission Wiederholen’ bringt Sie zu dem Zeitpunkt und Ort zurück, wo 
Sie unmittelbar nach dem Start waren, so daß Sie beim betreffenden Einsatz erneut Ihr Glück versuchen können. 
“Im Spiel fortfahren’ läßt Sie Ihre eigene Bestattung mitverfolgen. Danach beginnt das Spiel von vorn mit der 
Wahl, neu zu beginnen oder einen gespeicherten Spielstand zu laden. 


LANDEN 

Nach erfolgreichem Einsatz kehren Sie zu Ihrer Basis zurück. Wählen Sie das Schiff, auf dem Sie landen wollen 
(nicht feuern!) und aktivieren Sie das Kommunikationssystem. Übermitteln Sie dem zuständigen Offizier ”Erbitte 
Landung”. 

Sofern Sie Ihren Einsatzplan einhalten, wird Ihre Mission häufig ohne Ihr Zutun mit der vom Träger 
gesteuerten automatischen Landesequenz enden. Unter anderen Umständen, insbesondere wenn Feindschiffe in 
der Nähe sind oder Sie Ihren Einsatz abbrechen wollen, halten Sie die folgenden Landeprozedur ein: 

Nachdem Sie um Landeerlaubnis gebeten haben, entscheidet der zuständige Offizier, ob Sie landen dürfen. 
Damit Sie überhaupt landen können, dürfen sich im Bereich des Trägers keine Feindschiffe aufhalten und eine der 
folgenden Bedingungen muß zutreffen: 

1) Sie waren an jedem Navigationspunkt; 

2) Alle Missionsziele wurden erreicht; 

3) Sie haben wenigstens ein feindliches Schiff zerstört; oder 

4) Ihr Schiff ist schwer beschädigt. 

Wenn Ihnen Landeerlaubnis erteilt wird, müssen Sie Ihr Schiff an Ihr Ziel heranmanövrieren. Sobald Sie nah 
genug sind, übernimmt das automatische Landesystem des Trägers, womit Ihre Mission beendet ist. 

Falls Ihre Bitte um Landeerlaubnis abgelehnt wird, vergewissern Sie sich, ob irgendwelche gegnerischen 
Schiffe in der Nähe sind. Wenn das der Fall ist, müssen Sie alle vernichten, bevor Sie landen können. Wenn nichts 
zu sehen ist, haben Sie eine der oben genannten Bedingungen nicht erfüllt und müssen Ihren Einsatz fortsetzen, 
bis wenigstens ein Punkt zutrifft. 

Nach der Landung, egal ob automatisch oder nach Anforderung, befinden Sie sich im Hangar, wo Sie 
eventuelle Schäden begutachten können, die Ihr Schiff erlitten hat. Danach gehen Sie zur Nachbesprechung, die in 
Anwesenheit von Stabsoffizieren sehr formell, bei einem zufälligen Gespräch aber auch ungezwungen sein kann. 

Im Anschluß an die Nachbesprechung finden Sie sich in der Unterkunft wieder. 


JOAN’S FIGHTING SPACECRAFT 


(JOANS KAMPFRAUMSCHIFFE) 


2664.128 NEUFASSUNG 





Seit der letzten Ausgabe von Joan’s Fighting Spacecraft (Joans Kampfraumschiffe), tauchten mehrere neue 
Schiffstypen der Kilrathi auf und einige neue Modelle wurden der Flotte der Konföderierten hinzugefügt. Das 
(Die) 2664.128 Update (Neufassung) liefert eine Beschreibung zu allen Raumschiffen, die Sie voraussichtlich 





fliegen werden oder auf die Sie in einem Konflikt der Gegenwart treffen könnten. Darauf folgen Details zu den 
gegenwärtig im Konflikt zwischen den Terranern und den Kilrathi eingesetzten offensiven und defensiven 
Systeme. Die gesammelten Informationen sind vielleicht der entscheidende Faktor, wenn es darum geht, eine 
Mission erfolgreich abzuschließen und nicht plötzlich und unerwartet zu sterben. 

Obwohl die meisten von Joan bewerteten Informationen selbsterklärend sind, bedürfen einige Daten eventuell 
einer genaueren Erläuterung. (Der folgende Text wurde mit Erlaubnis von Ivan Borger, Jr, Herausgeber von Joan’s 


Fighting Spacecraft (Joans Kampfraumschiffe), abgedruckt): 
DATEN BESCHREIBUNG 





Höchstgeschwindigkeit/ Dauergeschwindigkeit 

Dies sind die Einstellungen der Schiffsregler. Dabei handelt es sich immer um eine relative Geschwindigkeit, die 
vom Schiffscomputer berechnet wird, und zwar in Relation zu einem (a) Flaggschiff, (b) eskortierten Schiff, (c) 
nahen Planeten, (d) Funkfeuer der Konföderation oder (e) einem anhand der Radarpositionen aller sichtbaren 
Schiffe bestimmten Ort. Die Geschwindigkeit wird in Kilometer pro Sekunde (kps) angegeben. 


Beschleunigung 

Joan’s (Joans) Einordnung der Beschleunigung eines Schiffes nach den Kategorien ”Schlecht” ”Mäßig” 
"Durchschnittlich” ”Gut” oder ” Ausgezeichnet” 

Maximales Gieren, Steigen/ Sinken und Rollen* 


Diese in Grad pro Sekunde (dps) gemessenen Eigenschaften kennzeichnen die Beweglichkeit eines Schiffes. 
* Gieren—Richtungsänderung nach links oder rechts. Steigen /Sinken—Richtungswechsel nach oben oder 


unten. Rollen—Drehung um die Längsachse. 


Schiffspanzerung 


Joan’s (Joans) Einschätzung der defensiven Panzerung eines Schiffes wird in Zentimetern Durastahl angegeben, 
ebenso wie die Stärke der vorderen und hinteren Schilde. Die Effektivität von Phasenschilden ist klassifiziert. Aus 
Listen wird ersichtlich, welche Großschiffe mit diesen Wundern der Technik ausgerüstet sind, es wird jedoch kein 
Durastahl Vergleichswert angegeben. Je höher die Schild/Panzerungswertung ist, desto besser. 
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JÄGER DER KONFÖDERATION 


P-64C Ferret 

















Klasse Patrouillenjäger 
Länge 10.2 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 500 kps Seitenansicht 
Dauergeschwindigkeit 360 kps 
Beschleunigung Gut 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 8 dps 
Gewicht 10.5 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 
Massenkanonen (2) Draufsicht 
Schiffspanzerung 
Vorderer und hinterer Schild je 6 cm 
Vorne und Hinten je 6.5 cm 
Rechts und Links je 4.5 cm 
Klasse Leichter Angriffsjäger 
Länge 12.4 Meter i H 
Seitenansicht 
Höchstgeschwindigkeit 480 kps 
Dauergeschwindigkeit 250 kps 
Beschleunigung Ausgezeichnet 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 10 dps 
Gewicht 13 Tonnen 


Schiffsbewaffnung 
Partikelkanonen (2) 
W ärmesuchende Raketen (2) 
Schiffspanzerung 


Ungelenkte Raketen (2) 


F-54C Epee 


Draufsicht 5 d 
















Vorderer und Hinterer Schild je 6 cm 

Vorne und Hinten je 3.5 cm 

Rechts und Links je 3 cm 

F-44G Rapier 

Klasse ittlerer Angriffsjäger 
Länge 19.0 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 450 kps . . 
Dauergeschwindigkeit 250 kps ee \ 
Beschleunigung Ausgezeichnet 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 10 dps 
Gewicht 15 Tonnen 


Schiffsbewaffnung 
Laserkanonen (2) 
Partikelkanonen (2) 
Ablenkungsbehälter (1) 

Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 


Ungelenkte Kanonen (2) 


W ärmesuchende Raketen (2) 
Freund/ Feind-Raketen (2) 


je 8 cm 
je 6.5 cm 
je 5 cm 





Draufsicht 





Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 
Beschleunigung 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 
Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Partikelkanonen (2) 
Massenkanonen (2) 
Ablenkungsbehälter (1) 
Turm 
Neutronenkanonen (2) 
Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 


F-57A Sabre 
Schwerer Angriffsjäger 
23.6 Meter 

400 kps 

220 kps 
Ausgezeichnet 

8 dps 

22 Tonnen 








Seitenansicht 


Bilderkennungsraketen (4) 
Freund/ Feind-Raketen (2) 
Ungelenkte Raketen (2) 





Draufsicht 


je 10 cm 
je 16 cm 
jellcm 
A-17D Broadsword 





Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 
Beschleunigung 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 
Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Torpedos (4) 
Massenkanonen (3) 
Türme (3) 
Neutronenkanonen (je 2) 
Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 


Schwerer Bomber 

36.0 Meter 

320 kps (hypersprungfähig) 

150 kps Seitenansicht 
Mäßig 

5 dps 

100 Tonnen 







Freund/ Feind-Raketen (3) 
Draufsicht 


Traktorstrahl (1 hinten) 


je 18 cm 
je 15 cm 
je 13 cm 
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GRORBSCHIFFE DER KON FÖDERATION 








Gilgamesh 
Klasse Zerstörer 
Länge 312.1 Meter Seitenansicht 
Höchstgeschwindigkeit 250 kps 
Dauergeschwindigkeit 150 kps 
Beschleunigung Mäßig 


Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 2 dps 
Gewicht 10,000 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 





Draufsicht 


Flakkanonen (2) Antimateriekanonen (2) 
Schiffspanzerung 










Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 

Vorne und Hinten je 250 cm 

Rechts und Links je 200 cm 

Waterloo 

Klasse Kreuzer 
Länge 503.9 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 200 kps Seitenansicht 
Dauergeschwindigkeit 100 kps 
Beschleunigung Mäßig 


Max. Gieren, Steigen/Sinken, Rollen 1 dps 
Gewicht 19,500 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 

Flakkanonen (3) Antimateriekanonen (4) Draufsicht 
Leichter Begleitschutz durch Jäger 


Schiffspanzerung 









Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 

Vorne und Hinten je 300 cm 

Rechts und Links je 250 cm 

Concordia 

Klasse Konföderation 
Länge 983.7 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 100 kps Seitenansicht 
Dauergeschwindigkeit 50 kps 
Beschleunigung Schlecht 


Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 1 dps 

Gewicht 73,000 Tonnen 
Schiffsbewaffnung Draufsicht 
Flakkanonen (3) Antimateriekanonen (8) 
Phasenübergangskanone 
Voller Begleitschutz durch Jäger 


Schiffspanzerung 


Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 
Vorne und Hinten je 500 cm 
Rechts und Links je 400 cm 


VERSORGUNGSSCHIFFE DER KON FÖDERATION 





Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 
Beschleunigung 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 
Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Flakkanone (1) 
Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 


Free Trader 
Transporter (zivil) 
83.0 Meter 

150 kps 

100 kps 

Mäßig 

2 dps 

2,000 Tonnen 


Seitenansicht 









Draufsicht 


je 10 cm 
je9 cm 
je 7 cm 





Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 
Beschleunigung 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 
Gewicht 
Schiffsbewaffnung 

Flakkanonen (2) 
Schiffspanzerung 


Clydesdale 


Transporter (militärisch) 
73.3 M eter 

150 kps 

100 kps 

Schlecht 

2 dps 

4,000 Tonnen 


Seitenansicht 


Draufsicht 











Vorderer und Hinterer Schild je 25 cm 

Vorne und Hinten je 12 cm 

Rechts und Links je 11 cm 

Star Base 

Klasse W eltraumstation 
Radius 1,200 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 10 kps 
Dauergeschwindigkeit 10 kps 
Beschleunigung Mäßig Seitenansicht 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen NA 


Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Flakkanonen (4) 
Voller Begleitschutz durch Jäger 
Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 





230,000 Tonnen Draufsicht 


Phasenschilde 
je 700 cm 
je 700 cm 
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JÄGER DER KILRATHI 










Sartha 
Klasse Leichter Jäger 
Länge 8.3 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 400 kps Seitenansicht 
Dauergeschwindigkeit 220 kps 
Beschleunigung Gut Draufsicht 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 4 dps 
Gewicht 12.5 Tonnen 


Schiffsbewaffnung 
Neutronenkanonen (2) 
Schiffspanzerung 






Ungelenkte Rakete (1) 








Vorderer und Hinterer Schild je5 cm 

Vorne und Hinten je4 cm 

Rechts und Links je 3 cm 

Drakhri 

Klasse ittlerer Jäger 
Länge 11.7 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 400 kps 
Dauergeschwindigkeit 200 kps Seitenansicht 
Beschleunigung Gut 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 7 dps 
Gewicht 14 Tonnen 


Schiffsbewaffnung 
Laserkanonen (3) 
Ungelenkte Raketen (4) 

Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 


Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 
Beschleunigung 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 
Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Partikelkanone (1) 
Laserkanonen (4) 
Turm 
Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild 
Vorne und Hinten 
Rechts und Links 





Ablenkungsbehälter (1) 





Draufsicht 


je 5.5 cm 
je4 cm 
je 3.5 cm 


Jalkehi 
Schwerer Jäger 
25.2 Meter 
360 kps 
200 kps 
Durchschnittlich 
2 dps 
20 Tonnen 







Seitenansicht 


Bilderkennungsrakete (4) 
Ungelenkte Rakete (1) Draufsicht 
N eutronenkanone (1) 


je 15 cm 
je 13 cm 
jellcm 





Klasse 
Länge 
Höchstgeschwindigkeit 
Dauergeschwindigkeit 


Beschleunigung 


Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 


Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Torpedos (3) 


N eutronenkanonen (3) 


Türme 


Schiffspanzerung 


Grikath 
Schwerer Jäger 
17.7 Meter 
330 kps 

200 kps 
Schlecht 

3 dps 

27 Tonnen 






Draufsicht 


A blenkungsbehälter (3) 
Freund/ Feind-Raketen (2) 


N eutronenkanonen (2) 


Seitenansicht 








Vorderer und Hinterer Schild je 17 cm 

Vorne und Hinten je 16 cm 

Rechts und Links je 14 cm 
GROSSSCHIFFE DER KILRATHI 

Kamekh 

Klasse Korvette 
Länge 135 Meter Seitenansicht 
Höchstgeschwindigkeit 200 kps 
Dauergeschwindigkeit 100 kps 
Beschleunigung Mäßig 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 3 dps 


Gewicht 

Schiffsbewaffnung 
Flakkanonen (3) 
Torpedos (4) 


Schiffspanzerung 


Vorderer und Hinterer Schild 






1,300 Tonnen 
Draufsicht 
Bilderkennungsraketen (6) 


Phasenschilde 








Vorne und Hinten je 300 cm 
Rechts und Links je 280 cm 
Ralatha 

Klasse Zerstörer 
Länge 394.2 Meter Seitenansicht 
Höchstgeschwindigkeit 250 kps 
Dauergeschwindigkeit 150 kps 
Beschleunigung Mäßig 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 1 dps 


Gewicht 
Schiffsbewaffnung 
Flakkanonen (2) 


Leichter Begleitschutz durch Jäger 


Schiffspanzerung 


Vorderer und Hinterer Schild 


Vorne und Hinten 
Rechts und Links 






11,000 Tonnen 


Antimateriekanonen (2) Draufsicht 


Phasenschilde 
je500 cm 
je500 cm 


20 


21 





Fralthra 






Klasse Kreuzer 
Länge 612.0 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 150 kps Seitenansicht 
Dauergeschwindigkeit 100 kps 
Beschleunigung Mäßig 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 1 dps 
Gewicht 20,500 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 
Flakkanonen (3) Antimateriekanonen (3) Draufsicht 


Leichter Begleitschutz durch Jäger 
Schiffspanzerung 


Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 
Vorne und Hinten je 700 cm 
Rechts und Links je 600 cm 


VERSORGUNGSSCHIFFE DER KILRATHI 





Dorkathi 


Klasse Transporter (militärisch Seitenansicht 











Länge 95.0 Meter 
Höchstgeschwindigkeit 200 kps 
Dauergeschwindigkeit 100 kps 
Beschleunigung Mäßig 
Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen 2 dps Draufsicht 
Gewicht 5,000 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 

Flakkanone (2) 
Schiffspanzerung 

Vorderer und Hinterer Schild je 19 cm 

Vorne und Hinten je 17 cm 

Rechts und Links je 16 cm 

Supply Depot 

Klasse Weltraumstation 
ange 806:3; MEET Seitenansicht 
Höchstgeschwindigkeit NA 
Dauergeschwindigkeit NA 
Beschleunigung NA 


Gewicht 40,000 Tonnen 4 l < 


Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen NA 
Schiffsbewaffnung 


Flakkanonen (2) Draufsicht 
Leichter Begleitschutz durch Jäger 

Schiffspanzerung 
Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 


Vorne und Hinten je 400 cm 
Rechts und Links je 300 cm 











K’tithrak Mang 






Klasse Weltraumstation 

Radius 1,100 Meter Seitenansicht 
Höchstgeschwindig keit NA 

Dauergeschwindigkeit NA 

Beschleunigung NA 


Max. Gieren, Steigen/ Sinken, Rollen NA Draufsicht 
Gewicht 240,000 Tonnen 
Schiffsbewaffnung 
Flakkanonen (4) Antimateriekanonen (2) 
Voller Begleitschutz durch Jäger 


Schiffspanzerung 





Vorderer und Hinterer Schild Phasenschilde 
Vorne und Hinten je 700 cm 
Rechts und Links je 700 cm 


WAFFEN 


DER FLOTTEN DER TERRANER UND KILRATHI 





OFFENSIVE SYSTEME 

Ungelenkte Rakete. Eine ‘Zielen und Schießen’-Waffe ohne Zielsucheigenschaften. Visieren Sie damit Ihr Ziel an 
und hoffen Sie, daß es nicht den Kurs ändert. Wenn möglich, sollten ungelenkte Raketen nur aus kurzer Distanz 
gegen langsam fliegende Ziele eingesetzt werden. 

Freund/Feind-Rakete. Die Freund/Feind-Rakete ist in der Lage, das unverwechselbare Kennungssignal aller 
terranischen Schiffe zu identifizieren und das nächste Schiff aufs Korn zu nehmen, das kein solches Signal sendet. 
(Auch befreundete Schiffe werden als Ziel erkannt, wenn deren Kommunikationssystem beschädigt ist.) 
Wärmesuchende Rakete. Um eine wärmesuchende Rakete abzufeuern, hängen Sie sich hinter einen Gegner und 
warten, bis die Rakete die Zielpeilung des Triebwerks oder Abgasstrahls aufgenommen hat. (Wenn das Ziel die 
wärmesuchende Rakete abschüttelt, hängt diese sich an die nächste Wärmequelle, selbst wenn dies Ihr eigenes 
Schiff ist.) 

Bilderkennungsrakete. In Sekundenschnelle identifiziert die Bilderkennungsrakete den von Ihnen anvisierten 
Schiffstyp. Wenn sie ihr Ziel erst einmal erfaßt hat, läßt diese Rakete so lange nicht davon ab, bis sie abgehängt 
wird oder trifft. 

Torpedo. Die Großschiffe der Terraner und Kilrathi sind mit der Phasenschildtechnologie ausgerüstet, die 
gewöhnliche Raketen und die Kanonen von Jägern wertlos macht. Terranische Wissenschaftler entwickelten 
durchschlagskräftige Torpedos, die in der Lage sind, diese neuartigen Schilde zu durchdringen. Es dauerte nicht 
lange, bis Spione die neue Technologie an die Kilrathi verrieten. Torpedos haben auch Nachteile: Sie können nur 
Großschiffe erfassen, sind langsam und werden bisweilen von dem Zielschiff oder seiner Jägereskorte 
abgeschossen. Außerdem brauchen Sie ungefähr zwanzig Sekunden, um die Phasenstruktur der Schilde zu 
analysieren, wodurch das feuernde Schiff eine längere Zeit verwundbar bleibt. Wenn allerdings alle 
Voraussetzungen positiv sind, können sich die großen Sprengköpfe der Torpedos als äußerst effektiv erweisen. 
Laserkanone. Der schwächste, aber auch zuverlässigste Blastertyp. Laser richten keine großen Schäden an, im 
Ausgleich dafür besitzen sie eine große Reichweite. 

Massenkanone. Dieser Blastertyp ist eine zuverlässige, auf mittlere Distanz treffsichere Standardwaffe, die 
durchschnittliche Schäden verursacht. Die Wärmeentwicklung und der Energieverbrauch sind minimal. 
Neutronenkanone. Neutronenkanonen besitzen das größte Schadenspotential aller Blastertypen, jedoch nur auf 
kurze Distanz. Sie werden schnell heiß und verbrauchen beängstigend viel Energie. 

Partikelkanonen. Die Partikelkanonen sind eine neue Erfindung der Terraner, die fast vollständig die 
Neutronenkanonen in den Streitkräften der Konföderation verdrängt hat. Sie vereinen die große Reichweite 
der Laser mit der starken Durchschlagskraft der Neutronenkanonen. 
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Türme. Viele der schwereren Jäger sind mit in drehbare Türme eingebauten Neutronenkanonen zur Verteidigung 
bei Torpedoangriffen ausgestattet. Die jeweils zwei Kanonen wurden so modifiziert, daß sie auf Kosten der 
Reichweite eine höhere Feuerrate bieten. 

Antimateriekanone. Diese riesigen Waffen findet man nur auf Großschiffen für den Einsatz gegen andere 
Großschiffe. Ähnlich wie Torpedos überwinden sie Schilde und greifen direkt die Panzerung an. 
Antimateriekanonen lassen sich nur langsam ausrichten und sind daher für den Einsatz gegen Jäger kaum zu 
gebrauchen, obwohl ein einziger Schuß reicht, um einen Jäger zu pulverisieren. Halten Sie also gebührenden 
Abstand zu den Schußlinien zweier sich bekämpfender Kreuzer. 

Phasenübergangskanone. Diese Waffe bildet den Kiel der neuen terranischen Dreadnoughs (Großkampfschiffe) 
der Konföderationsklasse; Sie ist zu groß, um irgendein anderes Schiff der Konföderation damit auszurüsten. Die 
Phasenübergangskanone läßt Schilde einfach hinter sich und hat die Fähigkeit, jedes beliebige Schiff mit nur 
einem Schuß zu zerstören. Die Konstruktion ist eine Weiterentwicklung einer ähnlichen Waffe, die im Wrack der 
Sivar gefunden wurde, dem Dreadnough der Kilrathi, das auf sich gestellt im Jahre 2654 die Goddard Kolonie 
auslöschte. Wahrscheinlich besitzen die Kilrathi noch weitere Großraumschiffe der Sivar-Klasse, seit jenem ersten 
Einsatz wurden jedoch keine gesichtet. 


DEFEN SIVSYSTEME 





Ablenkungsbehälter. Die Konföderation entwickelte erst vor kurzem Ablenkungsbehälter, ausgeklügelte 
elektronische Geräte, die feindliche Raketen vom eigenen Schiff ablenken. Diese Behälter haben allerdings auch 
ihre Nachteile. Sie müssen in letzter Sekunde vor dem Auftreffen der Raketen abgeworfen werden, weil der 
Ablenkungseffekt nur für kurze Zeit anhält. Die Behälter funktionieren nur bei Raketen, die momentan hinter 
Ihrem Schiff her sind. Raketen, die nach dem Abwurf ausgelöst wurden, werden nicht beeinflußt. Außerdem 
werden die Raketen nicht zerstört, sondern nur abgelenkt. Wenn Sie sich zu nahe am Behälter befinden, wenn 
eine Rakete ihn trifft, wird Ihr Schiff eventuell trotzdem beschädigt. Die Geschwindigkeit beim Abwerfen eines 
Ablenkungsbehälters sollte mindestens 150 kps betragen. 














Flakkanone. Jäger bilden die Hauptverteidigung eines Großschiffes. Die größten legen außerdem mit ihrer Flak 
ein schweres Sperrfeuer, das jedem Jäger zum Verhängnis werden kann. Zusätzlich werden die Flakkanonen 
auch zur Abwehr von Torpedos eingesetzt. 

Phasenschilde. Diese Schilde für Großschiffe gehören zu den neuesten Errungenschaften der 
Verteidigungstechnologie. Sie sind unüberwindbar für alle von Jägern abgefeuerten Raketen und Kanonen. 
Torpedos sind die einzigen auf Jägern eingesetzten Waffen, die Phasenschilde durchdringen können. 
Unglücklicherweise steht den terranischen Streitkräften nur eine begrenzte Anzahl Torpedos zur Verfügung. 


Die Piloten sind angewiesen, sie mit Bedacht zu verwenden. 


ANDERE SYSTEME 
”Tarnkappentechnologie.” Gerüchte über Tarnkappenjäger der Kilrathi, die weder von Menschen zu sehen noch 





von Instrumenten aufzuspüren sind, entbehren jeder Grundlage. Eine solche Technologie übersteigt bei weitem 
die Fähigkeiten der Wissenschaftler der Kilrathi. 

Traktorstrahl. Ein Traktorstrahl erfaßt ein kleines Ziel (z.B. einen Piloten im Schleudersitz) und zieht es an Ihr 
Schiff heran. Der Traktorstrahl ist besonders wichtig bei Such- und Rettungsaktionen. 


WING COMMANDER, ERSTES 





VON MERCEDES LACKEY UND ELLEN GUON 





Nun folgt ein Auszug aus dem ersten Wing Commander Roman, Freedom Flight (Freiheitsflug) 
(herausgegeben von Baen Books im Dezember '92). Begleite Hunter, K’Kai, Ralgha nar Hhallas und seinen treuen 


Gefährten Kirha, die den mächtigen Imperator herausfordern, um die Welt zu befreien! 


Die Lippen des Verhörenden kräuselten sich, als er ein verächtliches Knurren von sich gab. "Der Verräter 
schweigt. Er ist nicht einmal in der Lage, zu seiner eigenen Verteidigung zu sprechen! So verhält sich kein nobler 
Lord Kilrahs, sondern ein Aasfresser!” 

Lord Ralgha nar Hallas stand vor dem, der ihn verhärte und starrte ungerührt seinen Gegner an. Ein grüner 
Dunstschleier vernebelte Ralghas Augen, der Nebel des Zorns, und er kämpfte schwer damit, es zu verbergen. Er 
zwang sich, sein Fell glatt, seine Ohren aufrecht und seine Augen geöffnet zu halten, um nicht seine Wut zu 
zeigen. Er gewann den Kampf gegen seine Instinkte und Emotionen, so wie er auch die unzähligen ähnlichen 
Kämpfe während der vergangenen Stunden überstanden hatte. Sein Blick wurde wieder klar und damit auch das 
Verlangen, allen seinen Feinden die Kehle herauszureißen. Er bemerkte an der entspannten Haltung der 
stämmigen Wachen, daß er sich nicht einmal durch ein Zucken mit dem Schwanz verraten hatte. 

So helfen Alter und Erfahrung, Jugend und Dynamik zu täuschen. 

Wenn er selber diese Befragung durchgeführt hätte, wäre sein Gefangener gefesselt und die Reaktionen 
überwacht worden. Vielleicht sollte er froh darüber sein, daß so jemand wie er nicht die Verantwortung hatte. 
Aber durch das Blut würde es sich zeigen, und die Erziehung; So ist es nun einmal. Die Herkunft würde ihm 
helfen, alles zu überstehen. Er mußte nur fest daran glauben. 
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Ein flüsterndes Geräusch kam von der in Schatten gehüllten Figur am Ende des Raumes. ”Kann man ihm 
glauben, Kommandant?” 

Ralgha nar Hhallas horchte auf, die Haare seiner Halskrause und seines Rückgrads stellten sich auf, trotz 
seiner Bem hungen, sie flach anliegen zu lassen, da er nicht wußte, ob er die nächsten Augenblicke überleben 
würde. Er hatte diesen schattigen Raum schon einmal gesehen und war häufig durch die aus Stein geschlagenen 
Korridore des Hauptquartiers des Imperialen Nachrichtendienstes auf Ghorah Khar gegangen, damals allerdings 
als Lord Ralgha nar Hhallas, Kapitän der Ras Nik’hra, einem Kreuzer der Fralthi-Klasse der in vielen Schlachten 
zum Ruhm des Kaisers von Kilrah gekämpft hatte. 

Jetzt sah er diese Wände zum ersten Mal mit anderen Augen...als ein Gefangener. Eine interessante Erfahrung 
— sofern er es überleben sollte. 

Ralgha stand nun seit über fünf Stunden in der Mitte dieses Raumes und beantwortete jede ihm gestellte 
Frage. Geduldig zügelte er sein Temperament trotz der Verhühnungen seiner Befrager. Schließlich machten sie 
nur ihre Arbeit, mit dem Ziel, ihn aus der Reserve zu locken, um anhand einer wütenden Bemerkung oder Tat zu 
beweisen, daß er ein Verräter war. Sie wagten es nicht, ihre Pranken an ihn zu legen. Er war von zu hohem Rang 
für die lerkrath, eine Befragung mit Drogen, oder die kalkrath genannte Folterung. Nur der Imperator persönlich 
konnte eine Befragung eines Thrakh’ra Lords mit der Nadel oder dem Messer verfügen. Sie durften ihn jedoch 
bewußt provozieren, um die Mordlust zu wecken, die jeden Kilrathi schnell überkommt — sofern er seine 
Beherrschung auch nur für einen kurzen Moment verlöre, wenn er sich weigern sollte, seine militärisch- 
unterwürfige Haltung zu bewahren, falls er vergäße, was er gerade war, nämlich der Kilrathi mit dem niedrigsten 
Rang im Raum, würde er sich damit als Verräter offenbaren. Auch jetzt beobachteten ihn die beiden kräftigen 
Imperialen Wachen genau, ob er Anstalten machte, zu fliehen, Jahkai, den Kommandanten der Imperialen 
Sicherheit, anzugreifen oder den noch bedeutenderen Kilrathi im Raum zu töten, der im Schatten in der Ecke saß. 

Jahkai beobachtete ihn mit zu Schlitzen verengten Augen, die seine Konzentration verrieten. So schien es 
jedenfalls. Hinter dieser Sache steckte mehr als die Befragung eines mutmaßlichen Verräters, mehr als ein Konflikt 
zwischen zwei männlichen Kilrathi. Ralgha haßte Jahkai, seit sie sich das erste Mal vor Jahren trafen. 

Die Bestie Jahkai hatte versucht, sich bei einer Truppeninspektion in die noble Gesellschaft einzuschleichen, 
und beschämte die Anwesenden damit, daß er sie zu imitieren versuchte. Er konnte jedoch seine niedere 
Herkunft nicht verbergen. Man mußte sich Ihn nur anschauen, dann sah man die gesprenkelten, vermischten 
Farben seines rauhen Fells, das ihn als Kilra’hra, einen Bürgerlichen, verriet. Ganz anders wirkte Ralghas 
geschmeidiges Fell, mit den hellen Farben und scharf abgehobenen Mustern einer der angesehensten Familien 
des Imperiums. Selbst die grobe Form von Jahkais Maul, sein flacher Kopf, und die stumpfen Zähne von 
jemandem, der kein Jäger ist, offenbarten seine niedere Herkunft. 

Ralgha zahlte diesen Affront heim, indem er Jahkai seinerseits blamierte und ihm, nachdem er ihn zum 
Gespött gemacht hatte, ins Gesicht lachte, ohne damals zu wissen, daß Jahkai der Kommandant des Imperialen 
Nachrichtendienstes für das gesamte Planetensystem von Ghorah Khar war... 

Jetzt war die Situation eine völlig andere. Auch wenn er von niederer Herkunft war, Jahkai konnte Ralgha mit 
nur einem Wort zum Tode verurteilen, wenn der andere Kilrathi im Raum sich entscheiden würde, daß das Urteil 
gerechtfertigt sei. Jetzt galt nur noch das Wort eines Feindes, die Reputation des Beschuldigten und das Urteil 
eines Höhergestellten. 

Dies war der gefährlichste Moment in seinem Leben. Niemals zuvor war er in solche Bedrängnis geraten, nicht 
einmal während des Kampfes gegen die Menschen im Vega Sektor. 

Er erinnerte sich an diesen Konflikt mit Stolz, dem er sich hingab, um den Zorn zu unterdrücken, der ihn zu 
beherrschen drohte. Er konzentrierte sich auf seine Erinnerungen an die Manöver gegen das Schiff der Terraner, an 
Wellen von Jägerattacken, die in der glorreichen Explosion des Schiffes der Waterloo-Klasse gipfelten und nach 
einem riesigen Feuerball nur noch dahintreibende Trümmer hinterließen. Später erfuhr er, daß das Schiff Leningrad 
hieß und mehr als fünfhundert Menschen bei seiner Zerstörung den Tod fanden. Fünfhundert Feinde. 
Fünfhundert Geschenke für Sivar, den Kriegsgott. 


Ihm fiel ein Moment der Angst während dieses Kampfes ein, als er einen kleinen terranischen Jäger auf sein 
Schiff herunterstoßen sah. Er wußte, daß die Hälfte seiner vorderen Kanonen außer Gefecht gesetzt und er mit 
seiner Mannschaft hilflos ausgeliefert war... 

...als ein Verband imperialer Jalthi Jäger eine scharfe Kehrtwende flog und das Schiff der Menschen mit einer 
genau gezielten Salve zerstörte. 

Jetzt fühlte Ralgha die gleiche älhmende Angst, während er miterleben mußte, wie vor seinen Augen über sein 
Schicksal entschieden wurde, ohne daß er das Geringste dagegen unternehmen konnte. 

Wieder hörte er das schnurrende Flüstern: ”Ich warte auf Ihre Antwort, Jahkai.” 

Kommandant Jahkai wandte sich um und sprach zu der vom Schatten verdeckten Figur, die in einer Ecke des 
Raumes saß: "Mein Gebieter, ich weiß es nicht. Fünf Stunden lang haben wir keinen einzigen Hinweis auf Verrat 
von Lord Ralgha gehört oder gesehen. Aber...” 

Ralgha stand regungslos. Während er seine Muskeln als Zeichen unterwürfiger Angst starr anspannte, 
wünschte er sich von ganzem Herzen, er wäre wieder beim Kampf um den Vega Sektor und führte die Besatzung 
der Ras Nik’hra gegen die Flotte der Terraner. Zumindest damals konnte er gegen einen klaren Gegner kämpfen. 
Er mußte nicht dieses Schattengefecht der Loyalität und des Verrats führen, in dem eine einzige Geste seinen 
sofortigen Tod bedeuten konnte. Man würde ihm nicht einmal die Ehre gönnen, im Kampf zu sterben...Er könnte 
in diesem Raum sterben, erschossen wie ein Feigling oder Kriegsgefangener, und niemand würde je davon 
erfahren... 

”Genug.” Der große Kilrathi erhob sich von seinem Stuhl in der Ecke des Raumes und schritt auf Ralgha zu. 
Prinz Thrakhath, der Erbe des Thrones von Kilrah, starrte ihm nachdenklich in die Augen. Goldene Ringe 
glänzten in seinen Ohren und hoben sich leuchtend von seinem rot-braunen Fell und roten Mantel ab. Der 
markante Moschusgeruch von jemandem, der häufig mit weiblichen Artgenossen anbändelt, drang in seine 
Nasenlöcher, aber Ralgha ließ sich davon nicht irritieren. "Sagt mir, Ralgha...wem dient Ihr?” 

"Dem Ruhm des Imperators und dem Imperium von Kilrah” sagte Ralgha mit fester Stimme, ”Ich gehorche 
Eurem Befehl, mein Prinz.” 

”Ja.” sprach der Prinz leise mit tiefer, den ganzen Raum ausfüllender Stimme. ”Ich glaube Euch, Ralgha. Ihr 
werdet erfolgreich sein.” Der Prinz wandte sich an den Nachrichtenoffizier: "Schluß mit dieser Farce, Jahkai. Ich 
hatte bereits den Verdacht einer persönlichen Animosität, als Ihr mir Eure Verdächtigungen vorgetragen habt. 
Jetzt bin ich mir dessen sicher. Die Angelegenheit ist beendet. Ich werde noch heute nacht nach K’Tithrak Mang 
zurückkehren. Ihr werdet Euren Groll begraben, und um sicher zu gehen, daß es keine Wiederholung dieser — 
Szene — geben wird, verlange ich von Euch, daß Ihr mir konkrete Beweise des Verrats liefert, bevor Ihr 
irgendwelche weiteren Beschuldigungen erhebt.” 

Jahkai legte seine Ohren an und senkte unterwürfig sein Maul. Sein Schwanz schleifte völlig schlaff auf dem 
Boden. Obwohl seine Augen voller Haß waren, sobald er Ralgha ansah, war sich der Kapitän sicher, daß er es 
nicht wagen würde, den Befehlen des Prinzen nicht zu gehorchen. Er wurde in seinem Rang nur geduldet, und 
viele haßten ihn. Sie würden sich freuen, wenn er seine Position verlöre. 

Der Prinz starrte auf Jahkai herab. ”Der Lord soll zu seinen üblichen Pflichten zurückkehren.” Der Prinz warf 
Ralgha einen kurzen Blick zu. "Wie lauten Eure Befehle, Kapitän?” 

Ralgha hob seinen Kopf und schaute ihn aufmerksam an. "Mein Schiff bricht heute nacht zum N’Tanya 
System auf, mein Gebieter”, sagte Ralgha. ”Wir werden uns der Streitmacht anschließen, die zur terranischen 
Front vordringt.” 

Der Prinz nickte. "Ihr werdet Eurem Namen Ehre bringen, davon bin ich überzeugt. Einen guten Kampf, 
Ralgha.” 

"Mein Gebieter.” Ralgha beugte seinen Kopf und senkte seinen Schwanz als eine Geste des Respekts und des 
Gehorsams. Er war sorgsam darauf bedacht, nicht sein bisher an den Tag gelegtes, angemessenes Verhalten zu 
entwerten, indem er sich anmerken ließ, wie sehr ihn die letzte Bemerkung des Prinzen getroffen hatte. Er kann es 
ja nicht wissen, dachte Ralgha. Meine gesamte Sippe, sogar meine kleinsten Geschwister. . alle gestorben in den 
letzten fünf Jahren. Ich habe keine Familie mehr, niemanden, der meine im Kampf errungenen Triumphe mit mir 
teilt. Niemanden, nichts, das es wert wäre, dafür zu leben.... 
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Meine einzige Freude war es, gegen die Menschen zu kämpfen, so viele von ihnen zu töten, wie ich konnte, 
zum Ruhm des Imperiums. Sie in der Schlacht zu töten, sie zu ignorieren, wenn sie uns ”Kätzchen” oder ”Katze” 
nannten...Ich frage mich immer noch, was eine Katze ist?...und dann meinen Sieg zu genießen, ihre Todesschreie 
zu hören. Ehre für meine Sippe, für meinen Familiennamen. 

Nun ist das alles bedeutungslos. Ohne meine Sippe.... 

Prinz Thrakhath nickte ein einziges Mal in Richtung Jahkai und verließ den Raum. Ralgha wollte ihm folgen, 
aber er wurde von den Krallen der Pranke einer Wache auf seiner Schulter zurückgehalten. 

"Ihr dürft noch nicht gehen, Ralgha”, fauchte Jahkai mit gedämpfter Stimme. 

Hatte der Emporkömmling nichts gelernt? Wenn Ralgha jünger gewesen wäre, mehr seinen Emotionen 
gehorcht hätte, wäre Jahkai in diesem Augenblick tot gewesen. Die Instinkte der Wut und Angst pulsierten immer 
noch in seinem Blut, daß er es in seinen Ohren pochen hören konnte. ”Ich bin nicht einer Eurer Gedungenen, 
Jahkai, oder ein menschlicher Sklave. Erdreistet Euch nicht, mir Befehle zu erteilen. Ich bin ein Lord des Imperiums. 
Haltet mich auf, und...” Ralgha lächelte und zeigte seine Zähne. ”Und ich werde Euch die Kehle herausreißen, 
Kilra'hra Abschaum.” 

"Was für Worte von einem mutmaßlichen Verräter”, konterte Jahkai. 

"Ihr sprecht gefährliche Worte für einen niederrangigen Kilrathi. Jetzt, wo der Prinz mich von jedem Verdacht 
befreit hat, solltet Ihr Euch an meinen höheren Rang erinnern, Narr.” Er kniff die Augen zusammen und ließ zu, 
daß sich sein Nackenfell sträubte. "Ihr seid es nicht wert, Euch herauszufordern. Möchtet Ihr einige Zeit hinter 
Euren eigenen Gittern verbringen? Es ist nicht sehr komfortabel, wie ich die vergangenen Wochen gelernt habe.” 

Jahkai machte eine heftige Geste, und die Wachen traten zurück. Ralgha lächelte erneut, das breite Lächeln des 
Siegers, so daß alle Reißzähne zu sehen waren, und schritt in den Korridor. Kurz danach war er auf der Straße 
und atmete tief die frische Luft ein. Er war zehn Tage lang in einer dunklen, feuchten Zelle eingesperrt gewesen. 
Die ganze Zeit über hatte er nicht das warme Sonnenlicht und die Blätter an den Birhabäumen gesehen. Sie 
blühten gerade, große rote Blumen füllten die Luft mit einem süßen Duft. Bäume säumten die Straße, ein scharfer 
Kontrast zu den Steinbauten und grau gepflasterten Straßen. Die Berge mit ihren weißen Kuppen überragten die 
Altstadt. Er fühle sich an sein Zuhause erinnert, an seinen Heimatplaneten Hhallas, wo er seine Kindheit erlebte, 
bevor er seine Jahre beim Offizierstraining auf Kilrah verbrachte. Viele Kilrathi sagten, daß sie die metallische 
Pracht Kilrahs bewunderten, die silbernen Mauern und großen Türme des Imperialen Planeten. Nicht so 
Ralgha...selbst nach all den Jahren, sehnte er sich immer noch nach den wilden Bergen und der ungezähmten 
Wildnis seines Heimatplaneten zurück. 

Die Sonne ging hell im Schnee glänzend hinter den eisigen Gipfeln unter. Ralga beschleunigte seine Schritte. Er 
hatte nicht mehr viel Zeit, bis er an Bord seines Schiffes gehen und seiner Besatzung den Befehl zum Starten geben 
mufte. 

Er lief durch die gewundenen Straßen, sprang über einen bewußtlosen Kilra’hra, der völlig von Arakhblättern 
berauscht war, und ging hinter einer Gruppe in der Straße arbeitender Sklaven vorbei. An der nächsten Straße 
bog er auf den offenen Markt, wo es intensiv nach dem auf Karren und Tischen dargebotenen frischen Fleisch 
und Fisch roch. Der Markt war zu dieser Zeit nicht sonderlich belebt, da die Ladenbesitzer und fahrenden 
Händler bereits die meisten ihrer Waren verkauft hatten. 

Ein junger weiblicher Mensch, mit sehr kurzem dunklen Kopffell und gekleidet in ein einfaches braunes 
Hemdkleid, das ein Zeichen von Sivar schmückte, schaute lange zu Ralgha auf, als er vorbeiging. Er hielt sie für 
eine Sklavin der Priesterin des Kriegsgottes. Als er an der nächsten Ecke zurückblickte, sah er Sie nur ein paar 
Schritte hinter sich. Tatsächlich, sie folgte ihm. Er ging weiter die Straße herunter und hielt in einem Eingang an, 
um das Mädchen aufschließen zu lassen. "Was willst Du, Mädchen? fragte er schroff. 

"Ich bitte tausendmal um Entschuldigung, Euer Lordschaft”, sprach das Mädchen mit einem schweren 
Akzent auf Kilrathi. "Lady Hassa möchte mit Euch sprechen, Herr. Wenn Ihr mir bitte folgen würdet, Ich bringe 
Euch gleich zu ihr.” 

Er nickte und folgte ihr die schattige Straße hinunter. Sie bewegte sich für einen Menschen mit erstaunlicher 
Eleganz. Ralgha hatte noch nicht viel Erfahrungen mit Menschen gemacht, mit Ausnahme von ein paar Sklaven 
und, natürlich, gefangengenommenen feindlichen Piloten, und dann auch nur für einen kurzen Augenblick, 
bevor sie von Kräften des Imperialen Nachrichtendienstes fortgebracht wurden. er hatte viele seltsame Dinge 
über die Menschen gehört. Am merkwürdigsten war es, daß die Terraner tatsächlich ihre Anführer wählen, so 
wie man eine gutes Stück Fleisch auf dem Markt auswählt. Allein der Gedanke an einen Herrscher, der von seine 
Untergebenen bestimmt wird, ließ Ralghas Schwanz zucken. Dennoch, seines Wissens war das erschreckend nah 
an dem, was die Menschen taten. ..einen Anführer wählen. 





Wie er bereits vermutet hatte, führte ihn das Mädchen zu dem örtlichen Tempel von Sivar, einem in die Wand 
des Gebirges eingelassenen Amphitheater. Er folgte ihr die Steinstufen hinunter, dorthin, wo eine große 
Kilrathifrau, die den zeremoniellen Umhang einer Priesterin von Sivar trug, ihn erwartete. 

"Ralgha.” Hassa ging auf ihn zum. Mit einer Geste, an die er sich noch aus seiner Kinderzeit auf Hhallas 
erinnerte, strich sie mit ihren Krallen durch seine Mähne und glättete dabei das dichte Fell. "Geht es Dir gut?” 

Er zuckte abweisend seine Schultern. "Den Umständen entsprechend. Sie haben mich tagelang ausgehorcht, 
Hassa.” 

Hassa nickte und wandte sich dem Sklavenmädchen zu. "Esther, hol ein Getränk und Arakblätter für Lord 
Ralgha. Geh schon, schnell.” 

Das Mädchen verbeugte sich und lief die Stufen hinauf. 

"Du kannst jetzt frei reden, mein Gebieter.” Hassa nahm auf einer Steinbank Platz. "Was ist dort geschehen?” 

Ralgha setzte sich neben sie und schaute auf den ebenen grauen Stein herunter. Er ähnelte zu sehr dem flachen 
grauen Stein seiner Zelle. ”Es war hart, aber nicht so schlimm wie ich dachte. Fragen, Tag und Nacht. Oft haben 
Sie mir nicht erlaubt zu schlafen. Ansonsten haben sie mir aber nichts angetan.” 

"Ich war sehr besorgt, als ich hörte, daß Du verhaftet worden warst.” Hassas Augen waren dunkel und nicht zu 
deuten. Sie bestanden nur aus Pupillen. "Wir fürchteten Du würdest preisgeben, was Du über die Rebellion weißt.” 
Ihm sträubte sich das Fell wegen der Unterstellung von Schwäche. "Niemals! Selbst wenn sie mich gefoltert 
hätten, hätte ich nichts verraten!” 

”Sie haben Dich also freigelassen.” Hassa streckte ihre Pranke aus und zog sie nervös wieder zurück. "Sie haben 





Dich freigelassen...wieso?” 

Irgendwie verblüffte ihn das auch. ”Ich vermute, weil sie nichts herausfinden und mich auch nicht dazu 
bringen konnten, ihnen Informationen zu geben. Weil sie glauben, daß ich loyal zum Kaiser stehe. Weil ich 
Thrak’hra bin, und ein hochdekorierter Schiffskapitän. Prinz Thrakhath nahm persönlich an meiner letzten 
Befragung teil und befahl meine Freilassung.” 

"Ich verstehe.” Hassa schwieg eine Zeitlang, dann sagte sie: "Der Rat hat sich letzte Nacht getroffen, Ralgha, 
als wir uns über Dein Schicksal noch nicht im klaren waren. Sie beschlossen, sofern Du die Untersuchung 
überleben solltest, Dir einen Auftrag zu geben.” 

Er war so aufgeregt, daß ihm heiß wurde und sein Fell kribbelte. Nach all dieser Zeit hatten sie eine Aufgabe 

”Wir brauchen Hilfe für die Rebellion gegen den Kaiser, wenn sie gelingen soll”, fuhr sie fort. "Du wirst unser 
Abgesandter sein, unser Botschafter. ..Du wirst zu den Menschen gehen und ihre Hilfe für uns einfordern. Wir 
werden ihre Verbündeten sein, aber sie müssen uns Truppen, Waffen und Raumschiffe schicken. Du wirst Dein 
Schiff, die Ras Nik’hra, ihnen als Geste des Vertrauens überlassen.” 

«berlassen...mein Schiff?” Ralgha starrte sie an. Er war so schockiert, daß er sich wie eine kleine Beute fühlte, 
wenn die Zähne des Jägers sie im Nacken zu fassen bekommen. ”Es den Menschen geben? Mein Schiff? Wie 
kannst Du das von mir verlangen?” 

Hassas Gesicht wirkte fest entschlossen. Er wußte, daß er sie nicht umstimmen konnte. Obwohl sie sich um 
ihn sorgte, wie um einen alten geliebten Freund, bedeutete die Rebellion für sie soviel wie ein eigenes Kind. So 
wie eine Mutter ihren Partner aufgeben würde, um für ihr Junges zu kämpfen, widmete sie sich ganz ihrer Sache. 
"Du mußt! Wenn Du es nicht tust, Ralgha nar Hhallas, brichst Du Deinen Schwur. Du hast vor dem Rat 


geschworen, uns zu helfen, den Kaiser zu stürzen. ..wie kannst Du das jetzt leugnen?” 
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Er schüttelte seinen Kopf. "Unmöglich! Die Menschen würden uns vernichten, sobald sie uns sehen —” 

Sie unterbrach ihn mit einer Geste. "Wir haben uns mit den Terranern abgesprochen. ..im Firekka System wird 
ein Schiff auf Dich warten, die Tiger’s Claw. Du wirst Ihnen die Ras Nik’hra übergeben, und sie von unserer 
Rebellion unterrichten.” 

Eine lange Zeit herrschte zwischen ihnen Schweigen, bis Ralgha wieder gegen seine Gefühle ankämpfte und 
sich das, was sie ihm gesagt hatte, so nüchtern zu betrachten versuchte, wie es ihm unter den Umständen gelingen 
konnte. "Ich werde es tun”, sagte Ralgha bedächtig. "Ich habe keine andere Wahl. Ich werde meinen Schwur nicht 
brechen. Aber ich weiß, was das bedeutet. ..Ich werde nie mehr zurückkehren können. Ich werde Dich oder meine 
Heimat Hhallas nie wiedersehen.” Er schaute zu den über ihnen liegenden Bergen auf. Die ersten Sterne 
erschienen am Nachthimmel. "Manchmal frage ich mich, ob es richtig war, unseren Planeten zu verlassen, Hassa. 
Wir waren dort als Kinder so glücklich, wir hätten dort bleiben können. . .vielleicht hätte ich Dich als meine 
Lebenspartnerin und Gebärende meiner Kinder beanspruchen sollen, als ich noch die Chance dazu hatte. Vor 
Jahren, bevor die Politik und das Militär mein Leben beanspruchten, und der Gott Sivar Deins bestimmte.” 

Hassa berührte zögernd sein Gesicht. "Glaubst Du, wir wären glücklich geworden, Ralgha, wenn wir unser 
Leben in den Bergen von Hhallas verbracht hätten? Ein Leben ohne Ruhm, ohne Zukunft? Ich glaube nicht. Es ist 
besser, hell zu leuchten, wenn auch nur für eine kurze Zeit, als nie wirklich gelebt zu haben. Ich bedaure nichts.” 
Sie warf einen Blick zum Eingang des Amphitheaters. ”Wo bleibt das Menschenkind? Sie mußte nur die Straße 
zum Haus überqueren und nicht durch die ganze Stadt laufen!” 

Hassa stieg die Stufen hinauf und schaute auf die Straße. Sie drehte sich wieder zu Ralgha um, viel zu langsam, 
als daß es Zufall sein konnte, und ging zu ihm hinunter. 

"Vor meinem Haus sind Imperiale Soldaten”, sagte sie ruhig. ”Ralgha, Du mußt gehen. Sie werden zweifellos 
als nächstes hier suchen, wenn Sie mich in meinem Haus nicht finden. Etwas muß schiefgegangen sein.” 

Die Angst um sie, und seine Wut, ließen seine Stimme zu einem Knurren werden. Seine Krallen traten hervor, 
und sein Nackenfell stellte sich auf. ” Aber was wird mit Dir, Hassa?” 

Sie hob stolz ihren Kopf und Schwanz. ”Ich bin die Priesterin von Sivar und bin seinem Ruhm verpflichtet. Ich 
werde nicht fortlaufen oder mich verstecken, denn dann hätte ich keine Ehre und keinen Mut.” Sie berührte das 
rituelle Messer, das an ihrem Gürtel steckte. ”Wenn Sie kommen, um mich zu holen, werde ich bereit sein.” 

Er konnte nichts sagen. Sein Instinkt drängte ihn zu bleiben und an ihrer Seite zu kämpfen, sein Pflichtgefühl 
jedoch sagte ihm zu gehen. 

Sie sah ihn mit einem langen, suchenden Blick an, als wollte sie sich sein Gesicht einprägen. “Geh nun, und beeil 
Dich. Übergib unsere Botschaft und Dein Schiff den Menschen, Ralgha.” Sie zeigte auf den anderen Ausgang des 
Amphitheaters, eine kleine Tür, die hinausführte in das verschlungene Labyrinth der Straßen in der Altstadt. Für 
einen kurzen Augenblick kämpften seine widerstrebenden Emotionen noch gegeneinander, dann gewann das 
Pflichtgefühl. Er drehte sich um und ging. 

Die Tür öffnete sich auf lautlosen Gelenken, und Ralgha schlüpfte hindurch. Hinter der von Wein 
bewachsenen Nische war die Straße verlassen. Ralgha ging gerade vom Amphitheater weg, als ein in Uniformen 
mit den schwarzen Siegeln des Nachrichtendienstes gekleidetes Soldatenkommando hinter ihm zum 
Haupteingang des Tempels von Sivar marschierte. 

Ralgha ging schnell durch die dunkel gewordenen Straßen und schaute kein einziges Mal zurück. 


Ganz egal um welche Spezies es sich handelte: Wo immer auch Piloten waren, schien es auch eine Bar zu 
geben. Diese Bar war jedoch anders als alle anderen, die Hunter jemals zuvor gesehen hatte. Zum einen gab es 
hier kaum Boden oder Stühle. Firekkans waren Seite an Seite auf die Zweige gepfercht, die in den Turm 
eingearbeitet waren, der sich mit ungefähr dreißig Metern weit über ihnen erhob. Nur die Barkeeper hielten sich 
im Erdgeschoß auf, wenn Sie nicht hochflogen, um den Kunden Getränke zu bringen. Für die menschlichen 
Gäste war man allerdings ein paar Kompromisse eingegangen...mehrere Dutzend Sitze, diean Hängematten 
erinnerten, waren in verschiedenen Abständen im Turm aufgehängt worden. Dort tranken und unterhielten sich 
Menschen mit Firekkans. 


Er verrenkte sich fast den Hals und fragte sich dabei, wie er K’Kai erkennen sollte. Er hatte nie mehr von ihr 
gesehen, als eine verschwommenes Gesicht auf einem Videoschirm, und hatte ihre Stimme nur über die 
Kommunikationsverbindung gehört. Im Moment sah für ihn jeder Firekkan genauso aus wie jeder andere 
Firekkan. Mit einem Seufzer ging er zur nächstbesten Leiter — zweifellos auch zur Bequemlichkeit für die 
Menschen angebracht — und begann hochzuklettern. 

Er ”traf” den Kapitän auf einer Patrouille, als sie einen Frachter flog. Das war schon eine Überraschung. Er war 
ihr als Begleitschutz zugeordnet worden, und im Verlauf der Reise fand er einiges über sie und ihre Artgenossen 
heraus. Sie waren sich jedoch unter diesen Umständen noch nie von Angesicht zu Angesicht...oder in diesem Fall 
Angesicht zu Schnabel...begegnet, aber sie unterhielten sich stundenlang über die Kommunikationsverbindung. 

Soziale Gruppen der Firekkan waren für gewöhnlich ziemlich groß. Sie setzen sich aus einer Matriarchin und all 
ihren unmittelbaren Verwandten zusammen. K’Kai hingegen war so etwas wie eine Einzelgängerin, wodurch sie 
mit Hunter eine Menge gemeinsam hatte. Sie lernte erst das Fliegen imWeltall, nachdem sie sich mit ihrer gesamten 
Familiensippe, die zweifellos sehr erschrocken war, überworfen hatte. Sie stellte sich am Raumflughafen vor und 
verlangte, trainiert zu werden. 

Sie erwies sich als ein hervorragender Pilot. Sie brachte es fertig, mit einem alten Frachter Manöver 
durchzuführen, die er nie für möglich gehalten hätte und bei denen es einem menschlichen Pilot übel werden 
mußte. Hunter vermutete, daß es ihr dabei half, von Geburt an ein Flieger zu sein, weil sie dadurch eine 
natürliche Begabung mitbrachte. Es dauerte nicht lange, bis sich ihr weitere Außenseiter und Freaks anschlossen, 
die alle auf der Suche nach einem Weg waren, der von ihrem Planeten fort und ins Weltall führt. Schon bald hatte 
sie ihren eigenen ”Schwarm”, und sie war eine Matriarchin einer Frachterbesatzung,. Sie trainierte sie persönlich, 
und Hunter wußte genau, daß die Vögel genauso gut wie sie waren, vielleicht nur ein wenig seltsamer. 

Aber all das würde ihm auch nicht helfen, sie in dieser Menge zu entdecken— 

Ein durchdringendes Pfeifen ließ ihn sich seine Ohren zuhalten und sogleich wieder nach dem sicheren Halt 
der Leiter greifen. Ein Wirbelwind aus Federn und klappernden Schnäbeln stürzte auf ihn herab, wodurch er 
seinen Rucksack fallen ließ. 

Das machte jedoch nichts, denn einer der Vögel fing sie auf, bevor sie auf dem Boden auftreffen konnte. Der 
Rest begann ihn zu betätscheln und zerzausen. 

Nein, merkte er nach einem Anflug von Panik. Nein, es ist schon in Ordnung. Jetzt erinnere ich mich. Er 
versuchte sich zu entspannen, während ihre Krallenspitzen ihn durchsuchten, durch seine Haare fuhren und in 
alle Ritzen seiner Kleidung hineinfassten. 

So sah eine freundschaftliche Begrüßung der Firekkan aus, als ob man von einem Haufen Freunde umarmt wird, 
so ähnlich hatte man es ihm erklärt. Dahinter verbarg sich das Ritual des ‘Sich Putzens’, eine Suche nach Ungeziefer 
und Läusen, damit ein geachteter Freund nicht von Schädlingen während eines Besuchs geplagt wurde. 

Achja? Und wie stand es mit der gefiederten Plage? Er versuchte, nicht mit der Wimper zu zucken, während 
die Krallen seine Kopfhaut durchsuchten und dabei gefährlich nah an seine Augen kamen. 

Ein weiteres scharfes Pfeifen, diesmal nicht annähernd so laut, sorgte dafür, daß sie schließlich von ihm 
abließen. Ein anderer Firekkan arbeitete sich durch den Schwarm nach vorne. Sie war eindeutig weiblich, was 
sowohl ihre tristen Farben als auch die Größe verrieten. er bemerkte in diesem Moment, daß er diesen Vogel nie 
mit einem anderen hätte verwechseln können. Dank des zu einem Grinsen geöffneten Schnabels und einer 
gewissen verwegenen Fröhlichkeit in ihren Augen, konnte dies nur K’Kai persönlich sein. 

"Sei gegrüßt, K’Kai”, sagte Hunter, während er mit der einen Hand die Leiter festhielt und die andere Hand 
ausstreckte, um ihre Federn zu zerzausen, in der Hoffnung, sie damit ähnlich zu begrüßen, wie er es gerade mit 
ihm geschehen war. 

"Kapi-tän Sain’ Dzon! Hun-ter!” Sie beugte sich sehr nah herüber, um sein Gesicht aus nächster Nähe zu 
beobachten. Hunter kämpfte gegen den Drang, zurückzuweichen, als er sich daran erinnerte, daß er in ungefähr 6 
Meter Höhe an einer Leiter hing, und jede voreilige Bewegung eindeutig keine gute Idee war. Ich möchte nicht 
darauf wetten, daß eine dieser Vogelbestien mich auffangen könnte, wenn ich kopfüber die Leiter herunterstürzte.... 
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"Komm, komm, setz Dich zu mir!” K’Kai zog einen der Hängemattensitze für ihn näher an die Leiter heran. 
Hunter packte ihn und schwang sich darauf. K’Kai ließ den Sitz wieder los, so daß er zu dem offenen Boden 
hinüberpendelte und dabei beinahe einen der Firekkan mitnahm, der mehrere Getränke servierte. Der Firekkan 
ließ einen schrillen Schrei in der ihnen eigenen Sprache hören, wich geschickt aus und flog gleich weiter zur 
Spitze des Turmes. K’Kai schrie ihm noch etwas hinterher, was die Firekkans in ihrer Nähene dazu brachte, sich 
mit klappernden Schnäbeln nach hinten zu biegen. Zuerst dachte Hunter, sie hätten eine Art Anfall. ..er hatte 
recht, nur daß es ein Lachanfall war. 

Hunter hielt sich mit beiden Händen am Stuhl fest, bis er 6 Meter über dem Boden zum Stillstand kam. er 
hoffte nur, daß sie seine weiß gewordenen Fingerknöchel nicht sehen konnte. Verdammt, sie hat gesehen, wie Du 
es alleine mit vier Jalthi aufgenommen hast, dachte er. Laß sie jetzt nicht denken, daß Du Höhenangst hast! 

Es ist nicht die Höhe, vor der ich Angst hab, nicht einmal das Fallen. Es ist nur das abrupte Abbremsen auf 
dem Boden.... K’Kai breitete ihre Flügel aus und flog zum nächsten Ast. Kurz darauf folgten ihr mehrere andere 
Firekkan, die sich alle auf Äste etwas unter ihr niederließen. Sie legte ihren Kopf schräg und schaute ihn genau. 
"So, Hun-ter, Du bist ganz anders, als ich es erwartet habe. Nicht so groß.” 

Es war keine Überraschung, daß jeder Firekkan in der Bar mindestens einen Kopf größer war als er. Über zwei 
Meter große Sittiche, nicht darunter, wie Shotglass gemeint hatte. "Du bist auch nicht gerade so, wie ich es erwartet 
hatte. Aber es ist gut, hier zu sein und Dich zu treffen. Ich hatte mich schon gefragt, ob ich Dich, nachdem wir Vega 
verlassen hatten, jemals wiedersehen würde.” 

"Es ist. ..es ist...” K’Kai rang nach dem passenden Wort. "Ich weiß nicht, wie ich es in Deiner Sprache sagen 
soll. Etwas, das einfach geschehen mußte?” 

Schicksal”, sagte Hunter, wobei er in seiner Jackentasche nach einer Zigarre suchte. ”Vorsehung, vielleicht. 
Glaubst Du an die Vorsehung?” 

K’Kai zog ihren Kopf zwischen die Schultern herunter, als ob sie entrüstet wäre. ”T sollte es vielleicht, aber ich 
bin nicht sehr religiös.” 

Hunter nickte. "Gut, ich auch nicht. Das einzige, an das ich wirklich glaube, sind meine eigenen Flugkünste und 
mein Schiff und die Tatsache, daß die Kilrathi immer versuchen werden, es mir unterm Hintern wegzuschießen. 
Da wir gerade von der Kampffliegerei sprechen... .hast Du jemals darüber nachgedacht, als Kampfpilot zu 
trainieren?” Daran hatte er gedacht, seit sie sich im Vega Sektor getroffen hatten, wo er beobachten konnte, wie sie 
den verdammten Frachter in einer Reihe von Kurven flog, die enger waren, als er es je für möglich gehalten hätte. 
Diese Manöver setzten die Jalthi so unter Druck, daß sie es nicht verhindern konnten, direkt vor Hunters Kanonen 
zu fliegen.. Mit einem Flügelpiloten wie diese Lady könnte ich es mit der gesamten Flotte der Kilrathi aufnehmen, 
dachte er. "Hast Du jemals daran gedacht, Dich für das Pilotentraining der Konföderierten zu melden?” 

K’Kai neigte ihren Kopf zur Seite, als ob sie zum ersten Mal darüber nachdachte. ”Ich habe nie darüber 
nachgedacht, nein. Aber die Idee gefällt mir. Glaubst Du, ich wäre gut darin, Hun-ter?” 

Er lachte, ein kurzes, scharfes, Lachen. ”Ihr wärt überragend darin, Lady. Ich würde Dich immer und an jedem 
Tag der Woche als Flügelpiloten nehmen.” Er fischte sein Feuerzeug aus seiner Tasche und zündete die Zigarre an. 
"Was ist das für ein Ding in Deinem Mund?” K’Kai starrte darauf mit unverholener Neugier. Einige der 
anderen Firekkan lehnten sich ebenfalls herüber, um genauer zu beobachten, wie Hunter eine große Wolke aus 

aromatischem Rauch ausatmete. 

"Eine Zigarre”, erklärte er. ”äh...getrocknete Tabakblätter. Man zündet sie an und inhaliert den Rauch. Es 
entspannt, so wie alkoholische Getränke. Es ist aber nicht gut für Dich. ..Ich würde sagen, das Rauchen wird mich 
eines Tages vielleicht umbringen, aber ich bin mir sicher, daß die Kilrathi mich vorher erwischen.” 

”Al-ko-hol hat keine Wirkung auf uns”, sagte K’Kai. ”Wir trinken dafür kika’li. Es wird aus den Kikasamen 
gewonnen und fermentiert, um den natürlichen Geschmack zu erhalten. Die Diplomaten der Menschen mögen 
es, daher serviert die Rote Blume es jetzt auch den Menschen. Sie nennen es Firekka’s Feinstes. Möchtest Du es 
mal probieren?” 

”Sicher”, sagte Hunter. Alles ist besser, als Wasser zu trinken. ..wenn man bedenkt, was Fische darin treiben. 


K’Kai pfiff erneut, scharf und laut. Von unten kam ein Pfiff als Antwort. Sie schaute Hunter erneut neugierig an, 
und kratzte sich mit einer gestreckten Kralle im Nacken. "Für wie lange wirst Du auf Firekka bleiben, Hun-ter?” 

”Ich muß innerhalb der nächsten drei Tage abreisen”, sagte er. "Dann fliege ich wieder Patrouille.” 

”Gut. Dann kann ich Dir mein Haus zeigen. Dies ist das erste Mal seit langer Zeit, daß ich wieder zu Hause 
bin. Meine Besatzung und ich...” Sie deutete auf den überall verteilten Schwarm großäugiger Firekkans. "Wir 
waren zu beschäftigt, um nach Haus zu fliegen, zu viele wichtige Ladungen mußten an die Konföderation 
geliefert werden. Aber ich wußte, daß ich zu der Vertragsunterzeichnung hier sein mußte. Ich sah das erste 
Terranische Schiff vor langer Zeit auf unserem Planeten landen, und nun werde ich miterleben, wie unser Planet 
der Konföderation beitritt. Es ist ein großer Augenblick für uns, eine gute Zeit, um zu leben.” 

"Deine Familie ist in der lokalen Politik von Bedeutung, nicht wahr?” fragte Hunter. ”Ich erinnere mich daran, 
daß Du etwas darüber auf Vega erwähnt hast, und später sah ich eine Nachrichtenübertragung über Firekka auf 
der Tiger’s Claw. Sie sprachen von Dir und Deiner Besatzung, und daß Deine Familie bedeutende örtliche 
Honchos sind.” 

K’Kai blinzelte. ”Hon-chos?” 

"VIPs. Politiker. Ah....” Er suchte nach dem passenden Wort. ”Schwarmführer” 

K’Kai’s Schnabel öffnete sich weit, dieselbe Geste, die Hunter auch von einem Zollbeamten kannte. ”Ja. Meine 
Schwester führt den größten Schwarm auf Firekka. Sie ist es, die zusammen mit den anderen Schwarmführen dem 
Vertrag mit den Diplomaten der Konföderation zustimmte. Sie wird ihn morgen für ganz Firekka unterzeichnen.” 

"Deine Schwester also? Heißt das, daß Du eines Tages den gesamten Familienschwarm leiten wirst?” fragte 
Hunter. 

Die Firekkan war einen Moment still, bevor sie antwortete. ”Nein, ihre Tochter Rikkik wird den Schwarm 
beanspruchen. Ich bin zu...zu anders als sie, um mich zum Schwarmführer zu wählen. Es ist besser für mich, 
Pilot eines Frachters für die Menschen zu sein, als zu versuchen, hier einen Schwarm anzuführen.” 

Hinter der Sache steckt mehr dahinter, als sie mir sagen will, schätzte Hunter. Ich würde vermuten, daß K’Kais 
Fortgang von ihrem Heimatplaneten etwas spektakukärer ablief als das, was sie bisher erzählt hatte. Sie war eine 
der ersten ihres Volkes, die ihren Planeten zusammen mit Larhi verließ...die Nachrichtenleute reden immer von 
beiden als große Helden, als tapfere Abenteurer, aber niemand stellt jemals die Frage”, Warum?” 

Und etwas anderes fiel ihm auf. Wie würde eine Spezies, deren gesamte Kultur auf dem Gruppenverhalten 
beruhte, jemanden beurteilen, der den Schwarm verläßt? Als eine Art Wegbereiter — oder als Verräter? 

Ein weiterer Firekkan mit einer leuchtend bunten Kopfhaube flog nah an ihnen vorbei. Er wurde langsam 
genug, daß K’Kai ihm alle großen Zylinder aus den Händen nehmen konnte. Sie reichte einen Hunter, der sie sich 
neugierig anschaute. Der Zylinder war aus einer Pflanze gefertigt, die ausgehöhlt wurde, um zur Aufbewahrung 
von Flüssigkeiten zu dienen. Was auch immer in dem Gefäß war roch würzig, ein wenig wie Jalapenopfeffer. 

K’Kai hob ihr ”Glas”, prostete ihm schweigend zu und trank. 

Er nahm einen vorsichtigen Schluck und mußte nach Luft schnappen, als die feurige Flüssigkeit einen Pfad 
entlang seine Kehle und in seine Eingeweide brannte. Es wurde ihm heißer als in der Hölle, so als ob man den 
Saft von Cayennepfeffer trinkt. Kurz darauf, traf ihn die Wirkung des Alkohols wie ein Hammerschlag. 

"Jetzt... jetzt weiß ich, wieso Menschen dieses Zeug mögen” sagte Hunter, während er versuchte, wieder zu 
Atem zu kommen. Dieses Zeug hat mindestens 100 Prozent und ich glaube, es hat gerade meine Geschmacksnerven 
ausgebrannt, dachte er ironisch. Aber gut, verdammt gut. Er trank seinen Drink aus und fühlte sich, als ob er 
mehrere kräftige Schuß Whisky gemischt mit einer Gallone Tabascosauce getrunken hätte. 

K’Kai hatte ihren Drink bereits ausgetrunken und knabberte nun an dem leeren Zylinder. Ihr Schnabel war zu 
einem Ausdruck geöffnet, der nur ein firekkanisches Grinsen sein konnte . 

"Noch eine Runde Drinks für K’Kai und ihre Besatzung!” rief Hunter zu den Firekkans herunter und schickte 
einen schrillen Wolfspfiff hinterher. 

K’Kais Augen weiteten sich. "Dieser Pfeifton...weißt Du, was er auf Firekkan bedeutet?” 

"Wahrscheinlich das gleiche, was er auf der Erde bedeutet. Mehr Drinks, Freunde! Diese Runde spendiere ich!” 
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Die modernen PCs laufen heute mit Millionen von verschiedenen Hard- 
und Softwarekombinationen. Aus diesem Grund vergewissern Sie sich 
bitte bei Ihrem Hardware-Händler, ob unsere Software auf Ihrem 
Rechner lauffähig ist. 


Bitte überprüfen Sie, ob Sie die Abschnitte zur Installation und zum 
Starten des Programms in Ihrem Handbuch gründlich gelesen haben. 
Sollten Sie beim Installieren oder Spielen auf Probleme stoßen, möchten 
wir Ihnen gerne helfen. 


Electronic Arts verfügt über einen Kundenservice, der Ihnen bei 
technischen Problemen am Montags bis Freitags in der Zeit von 10.00 
bis 12.00 und 14.00 bis 17.00 Uhr unter der Rufnummer 0 52 41/2 60 24 
zur Verfügung steht. 


Falls Sie uns anrufen, legen Sie bitte folgende Informationen bereit: 


e Die Fehlermeldung mit dem genauen Error-Code 


e Eine genaue Aufstellung Ihrer Hardware inkl. Prozessor, Sound- und 
Grafikkarten 


e Ihre Dos-Version 

e Ihren Maus-Typ und Maus-Treiber 

e Den Inhalt Ihrer Autoexec.bat und Config.sys 

e Ihren CD-Rom-Typ und -Treiber 

e Die Inhalte bei CHKDSK und MEM/C Überprüfung 


Sie können uns aber auch unter folgender Adresse schreiben: 
Electronic Arts GmbH 

Customer Service 

Postfach 15 53 

33245 Gütersloh 


